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Διερεύνηση της επίδρασης των παιχνιδιών σοβαρού σκοπού στη 
διδασκαλία του προγραμματισμού: Μελέτη περίπτωσης σε μαθητές 
γυμνασίου με την Python και το CodeCombat  
 
Περίληψη   
 
Τα παιχνίδια ως παιδαγωγικά  εργαλεία, είναι εξαιρετικά χρήσιμα στην εκπαίδευση γιατί 
μπορούν να ζωντανέψουν τη διδασκαλία και είναι ιδιαίτερα αποτελεσματικά όταν 
πρόκειται για την εκμάθηση βασικών εννοιών καθώς και την αντιμετώπιση προβλημάτων 
και την επίλυσή τους.  
 
 Κύριος σκοπός της έρευνας είναι η διερεύνηση των επιδράσεων των παιχνιδιών 
σοβαρού σκοπού στη διαδικασία εκμάθησης προγραμματισμού και η αξιοποίηση ενός 
παιχνιδιού στη διδακτική πράξη. Αναλυτικότερα, μελετάται εάν και κατά πόσο η χρήση 
εκπαιδευτικών ψηφιακών παιχνιδιών στη διδασκαλία του προγραμματισμού στην 
δευτεροβάθμια εκπαίδευση επιφέρει καλύτερα μαθησιακά αποτελέσματα σε σχέση με 
συμβατικές μεθόδους διδασκαλίας καθώς και εάν η εφαρμογή των εκπαιδευτικών 
παιχνιδιών, μπορεί να βοηθήσει τους μαθητές του γυμνασίου (κυρίως της Α’ τάξης) να 
κατανοήσουν βασικές προγραμματιστικές έννοιες και να παράγουν κώδικα σε μια γλώσσα 
υψηλού επιπέδου όπως είναι η Python. Επιπλέον, μελετάται κατά πόσο είναι αποδεκτή από 
τους μαθητές η χρήση ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού στη διδακτική πράξη. 
 
Για την αξιολόγηση όλων των παραπάνω σχεδιάστηκε και εφαρμόστηκε στην τάξη 
μια διδακτική πρόταση για την εκμάθηση βασικών εννοιών προγραμματισμού που 
περιλάμβανε τη χρήση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού CodeCombat. 
 
Αρχικά στην εργασία παρουσιάζεται ο ορισμός των παιχνιδιών σοβαρού σκοπού, η 
ταξινόμησή τους σε κατηγορίες, καθώς και τα πλεονεκτήματα που έχουν καταγραφεί στη 
βιβλιογραφία. Στη συνέχεια, παρουσιάζεται η γλώσσα προγραμματισμού Python και οι 
λόγοι για τους οποίους επιλέχτηκε κατά την υλοποίηση της διδακτικής παρέμβασης. 
viii 
Επιπλέον, παρουσιάζεται η περιγραφή του προγραμματιστικού περιβάλλοντος 
CodeCombat. 
 
Στη συνέχεια ακολουθεί η περιγραφή της διδακτικής παρέμβασης των βασικών 
εννοιών προγραμματισμού με τη χρήση του παιχνιδιού CodeCombat στην τάξη και 
παρουσιάζονται αναλυτικά τα φύλλα εργασίας που χρησιμοποιήθηκαν κατά την υλοποίησή 
της. Ακόμη, γίνεται και μια σύντομη περιγραφή του τρόπου διδασκαλίας των ίδιων εννοιών 
με την τυπική μέθοδο διδασκαλίας καθώς και των φύλλων εργασιών που 
χρησιμοποιήθηκαν. 
 
Κατόπιν ακολουθεί η μεθοδολογία της έρευνας που περιλαμβάνει τα ερευνητικά 
ερωτήματα που διατυπώθηκαν, το δείγμα της έρευνας, τον τρόπο συλλογής των δεδομένων 
και την περιγραφή των ερευνητικών εργαλείων που χρησιμοποιήθηκαν. Στη συνέχεια 
παρατίθενται αναλυτικά τα αποτελέσματα της έρευνας και η εργασία ολοκληρώνεται με τη 
σύνοψη των συμπερασμάτων καθώς και τη συζήτηση για την περεταίρω έρευνα και 
ανάπτυξη του θέματος. 
 
Τέλος, στο παράρτημα της εργασίας περιλαμβάνονται τα ερωτηματολόγια, τα 
φύλλα ελέγχου και τα φύλλα εργασίας που χρησιμοποιήθηκαν για την υλοποίηση της 
έρευνας. 
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Investigating the effects of serious games on programming teaching: A 
case study in high school students with Python and CodeCombat 
 
Abstract 
 
Games as educational tools are extremely useful in education because they can bring life to 
teaching and are particularly effective when it comes to learning basic concepts as well as 
troubleshooting and solving them. 
 
 The main purpose of the research is to investigate the effects of serious games in 
the programming learning process and the proper use of an educational game in the 
teaching process. More specifically, it is investigated whether and to what extent the use of 
educational digital games in secondary school programming, brings better learning 
outcomes than conventional teaching methods and whether the implementation of 
educational games can help high school students (mainly A' class) to understand basic 
programming concepts and to code in a high-level language such as Python. In addition, it 
is studied what is the acceptance level of an educational game in the learning process by 
students. 
 
 To evaluate all of the above, a teaching proposal was developed and applied to the 
classroom to teach basic programming concepts with the use of the CodeCombat 
educational game. 
 
 Initially, a definition of serious games, their categorization, and the benefits that 
have been recorded in the bibliography are presented. Next, the programming language 
Python is presented, along with the reasons for selecting it in the teaching process. In 
addition, the description of the programming game CodeCombat is presented. 
 
 Next, a description of a teaching proposal of the basic programming concepts 
using the CodeCombat game in the didactic practice and the worksheets used during its 
x 
implementation are presented in detail. A brief description of teaching the same concepts 
using a conventional teaching method and the worksheets used was also made. 
 
 Then follows the research methodology that includes the research questions that 
were investigated, the sample of the research, the way of collecting the data and the 
description of the research tools used. The results of the research are presented in detail and 
the work is completed with the summary of the conclusions as well as the discussion about 
further research and a debate for further research of the subject. 
 
 Finally, questionnaires, survey-test, pre-test, post-test and worksheets used to 
carry out the research are included in the appendix. 
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Εισαγωγή 
 
Μπορεί οι υπολογιστές και οι έξυπνες ηλεκτρονικές συσκευές να μπαίνουν πλέον από 
νωρίς στη ζωή των παιδιών, ωστόσο ακόμα και οι ενήλικες δεν γνωρίζουν πολλά για τις 
γλώσσες προγραμματισμού, τις τεχνητές γλώσσες που χρησιμοποιούνται για τον έλεγχο 
μιας μηχανής. Όπως και οι ανθρώπινες γλώσσες, έτσι και οι γλώσσες προγραμματισμού 
χρησιμοποιούν ένα σύνολο συντακτικών και εννοιολογικών κανόνων που δομούν και 
δίνουν νόημα στις προτάσεις της γλώσσας. Η εκμάθηση τους ιδιαίτερα από μαθητές της 
πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης αλλά και των πρώτων τάξεων της δευτεροβάθμιας 
εκπαίδευσης αποτελεί μια δύσκολη διαδικασία, ωστόσο μια από τις προτάσεις διδασκαλίας 
βασικών εννοιών προγραμματισμού αποτελούν τα εκπαιδευτικά παιχνίδια ή παιχνίδια 
σοβαρού σκοπού. Η χρήση και η εφαρμογή ψηφιακών παιχνιδιών αποτελούν έναν τρόπο 
που μπορεί να υποστηρίξει τη διδασκαλία βασικών προγραμματιστικών εννοιών και 
γενικότερα την ανάπτυξη υπολογιστικής σκέψης (Kazimoglu et al., 2012). 
 
Λόγοι διερεύνησης της διπλωματικής αυτής εργασίας αποτέλεσαν η έλλειψη 
εκπαιδευτικού υλικού και η απουσία εκπαιδευτικών μεθόδων και εργαλείων για την 
διδασκαλία του προγραμματισμού στην Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση. Αν και τα τελευταία 
χρόνια έχει παρατηρηθεί μια αρκετά ικανοποιητική προσπάθεια καθηγητών της 
πληροφορικής να διδάξουν στο μονόωρο μάθημα της πληροφορικής του γυμνασίου 
βασικές έννοιες του προγραμματισμού χρησιμοποιώντας εκπαιδευτικά παιχνίδια ωστόσο, 
οι εμπειρικές μελέτες που διερευνούν θέματα που αφορούν την αξιοποίηση εκπαιδευτικού 
παιχνιδιού στη διδακτική της πληροφορικής είναι ελάχιστες, όπως επίσης και σπάνια 
συναντάμε στη βιβλιογραφία οδηγίες για την αξιοποίηση ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού 
στη διδακτική πράξη (Piteira & Haddad, 2011).  Για τον λόγο αυτό, προτείνεται να 
σχεδιαστεί και να υλοποιηθεί  ένα  πιλοτικό πρόγραμμα που θα έχει ως ομάδα-στόχο 
μαθητές της Α΄ τάξης του γυμνασίου με σκοπό να διερευνηθεί εάν και κατά πόσο η χρήση 
παιχνιδιών σοβαρού σκοπού στη διδασκαλία προγραμματισμού στο γυμνάσιο επιφέρει 
καλύτερα μαθησιακά αποτελέσματα σε σχέση με συμβατικές μεθόδους διδασκαλίας.                
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Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι η αξιοποίηση παιχνιδιού σοβαρού σκοπού στη 
διδακτική πράξη και η διερεύνηση των επιδράσεών του στις επιδόσεις των μαθητών. Πιο 
αναλυτικά, θα μελετηθεί η χρήση ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού στη διαδικασία της 
μάθησης βασικών εννοιών προγραμματισμού και πώς αυτό βελτιώνει τις επιδόσεις των 
μαθητών, ενισχύει τη μάθηση και αναπτύσσει δεξιότητες, αναφορικά με τον 
προγραμματισμό. 
Στόχος είναι να γίνει μια ολοκληρωμένη πρόταση αξιοποίησης εκπαιδευτικού 
παιχνιδιού για την διδασκαλία βασικών προγραμματιστικών εννοιών στη δευτεροβάθμια 
εκπαίδευση καθώς και μια πιλοτική μελέτη στη διδακτική πράξη ώστε να διερευνηθεί η 
διδακτική αξία των παιχνιδιών ως εκπαιδευτικά εργαλεία μάθησης. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 
1. Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού 
 
Η σημερινή εποχή της ψηφιακής τεχνολογίας και των νέων προκλήσεων στην 
καθημερινότητα των μαθητών απαιτεί τον επαναπροσδιορισμό της μαθησιακής 
διαδικασίας. Είναι γεγονός ότι τα τελευταία χρόνια γίνονται προσπάθειες βελτίωσης της 
διαδικασίας της μάθησης με τη χρήση εκπαιδευτικών παιχνιδιών. Ένα ψηφιακό παιχνίδι 
μπορεί να χαρακτηριστεί εκπαιδευτικό όταν μέσα από διασκεδαστικά και ψυχαγωγικά 
στοιχεία έχει στόχο την εκπαίδευση και όχι την ψυχαγωγία. Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια 
ανήκουν στη γενικότερη κατηγορία των παιχνιδιών σοβαρού σκοπού. 
 
1.1 Ορισμός παιχνιδιών σοβαρού σκοπού 
 
Είναι αξιοσημείωτο να αναφερθεί ότι ο όρος "σοβαρό παιχνίδι" που αφορά το ψηφιακό 
εκπαιδευτικό παιχνίδι χρησιμοποιήθηκε για πρώτη φορά το 2002, με την έναρξη της 
"Serious Games Initiative" με επικεφαλής τον David Rejeski και τον Ben Sawyer στις 
ΗΠΑ (Djaouti 1&2 et al., 2012). Επρόκειτο για μια ένωση που σκοπό είχε να  προωθήσει 
τη χρήση παιχνιδιών για σοβαρούς σκοπούς. Τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού αρχικά 
σχεδιάστηκαν και εφαρμόστηκαν στην εκπαίδευση στρατιωτών (με παιχνίδια 
προσομοιώσεων) και στην κατάρτιση υπαλλήλων για συγκεκριμένες θέσεις εργασίας. Τα 
παιχνίδια συνήθως αφορούσαν την απόκτηση γνώσεων ή ικανοτήτων και στόχευαν σε ένα 
παθητικό ακροατήριο.  Με τη διάδοση των παιχνιδιών  και των νέων συσκευών όπως 
smartphones, tablet κ.τ.λ. αναπτύχτηκε  γρήγορα μια ποικιλία σοβαρών παιχνιδιών που 
απευθύνεται σε ένα μεγάλο εύρος κοινού όπως σπουδαστές, μαθητές, καταναλωτές, 
επαγγελματίες κ.α.  
 
Ο όρος παιχνίδια σοβαρού σκοπού αναφέρεται μεταξύ άλλων σε εκπαιδευτικά ψηφιακά 
παιχνίδια που σκοπό έχουν μέσα από ένα παιγνιώδη τρόπο να υποστηρίξουν τη διαδικασία 
της διδασκαλίας και της μάθησης. Ως εκπαιδευτικά παιχνίδια ορίζονται τα παιχνίδια 
υπολογιστών που χρησιμοποιούνται ως εκπαιδευτικά εργαλεία και παρέχουν διαδραστικές 
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και ελκυστικές δραστηριότητες που προσελκύουν το ενδιαφέρον του μαθητή (Gunter et al., 
2008). Μέσα από τις διαδραστικές και ελκυστικές δραστηριότητες δίνεται η δυνατότητα 
στον μαθητή να κατανοήσει δύσκολες έννοιες ενός γνωστικού αντικειμένου με το δικό του 
προσωπικό ρυθμό εκμάθησης (Μαλλιαράκης, Ξυνόγαλος & Σατρατζέμη, 2012).  
 
Σύμφωνα με τον Zyda (2005), το σοβαρό παιχνίδι είναι ένας νοητικός διαγωνισμός, 
που παίζεται με τον υπολογιστή, έχοντας συγκεκριμένους κανόνες και χρησιμοποιεί τη 
ψυχαγωγία με σκοπό την εκπαίδευση σε θέματα όπως η κρατική ή εταιρική κατάρτιση, η 
υγεία, η δημόσια τάξη και η επικοινωνιακή πολιτική. Ο ίδιος αναφέρει επίσης ότι τα 
παιχνίδια σοβαρού σκοπού υπερέχουν των ψηφιακών στο ότι κατά τον σχεδιασμό τους 
λαμβάνονται υπόψη οι παιδαγωγικές αρχές έτσι ώστε το τελικό προϊόν να εμπεριέχει 
δραστηριότητες που σκοπό έχουν να εκπαιδεύσουν και να μεταδώσουν γνώση καθώς και 
άλλες χρήσιμες δεξιότητες.  
 
Οι Gunter, Kenny και Vick (2006) ορίζουν τα σοβαρά παιχνίδια ως παιχνίδια με 
εκπαιδευτικούς στόχους που υποστηρίζονται από την ψυχαγωγία. Πρόκειται για παιχνίδια 
που σκοπό έχουν μέσα από τη διατήρηση του ελέγχου της διασκέδασης να διασφαλιστεί η 
συμμετοχή των χρηστών και των εκπαιδευτικών στοιχείων, ώστε να επιτευχθεί η 
εκπαιδευτική εμπειρία και η μάθηση. 
 
Επιπλέον, ο όρος "σοβαρά" στα σοβαρά παιχνίδια προέρχεται από το ότι ο σκοπός 
αυτών των παιχνιδιών έγκειται στο να μεταφέρουν κάποιο μήνυμα, είτε αυτό είναι γνώση, 
δεξιότητα, είτε γενικά κάποιο περιεχόμενο στον μαθητή. Συνήθως περιέχουν διαφορετικά 
μέσα, τα οποία μπορεί να είναι ένας συνδυασμός κειμένου, γραφικών, κινούμενων 
εικόνων, ήχου κ.ο.κ. Ως εκ τούτου, τα σοβαρά παιχνίδια ορίζονται ως μια εφαρμογή με 
τρία βασικά στοιχεία: εμπειρία, ψυχαγωγία και πολυμέσα (De Gloria et al., 2014). 
 
Οι Arnab et al. (2015) υποστηρίζουν ότι τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού έχουν στο 
επίκεντρο τους την παιδαγωγική διάσταση, διαφοροποιούμενα από τα λοιπά παιχνίδια που 
εστιάζουν κυρίως στη διασκέδαση του χρήστη. Από παιδαγωγική σκοπιά, έχουν 
κατασκευαστεί για ψυχαγωγικούς σκοπούς, έχοντας όμως πάντα ως βάση τους την 
εκπαίδευση, την κατάρτιση και μετάδοση γνώσεων στους χρήστες τους. Επίσης, παρέχουν 
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μια μοναδική εμπειρία και κυρίως μια ουσιαστική και επιτυχημένη «συμβίωση» της 
διασκέδασης με τη μάθηση. 
 
Παρόλο που δεν υπάρχει ένας μόνο ορισμός του όρου "σοβαρά παιχνίδια",  εντούτοις 
είναι ευρέως αποδεκτό ότι τα σοβαρά παιχνίδια είναι παιχνίδια ή διαδραστικά συστήματα 
παιχνιδιού που αναπτύχθηκαν με τεχνολογία παιχνιδιών ενσωματώνοντας όμως τις 
κατάλληλες παιδαγωγικές αρχές ώστε πρωταρχικός σκοπός τους να είναι η επίτευξη 
μαθησιακών στόχων.  
 
1.2 Πλεονεκτήματα παιχνιδιών σοβαρού σκοπού 
 
Με έναν φιλικό και συνήθως διασκεδαστικό τρόπο, οι μαθητές αναλαμβάνουν την ευθύνη 
της μάθησής τους, καλλιεργείται η φαντασία τους και ενισχύονται τα κίνητρά τους. Τα 
παιχνίδια σοβαρού σκοπού προσφέρουν άμεση ανατροφοδότηση αφού οι μαθητές μπορούν 
να δουν άμεσα τα αποτελέσματα των ενεργειών τους ή αν απάντησαν σωστά σε κάποια 
ερώτηση. Επίσης χαρακτηριστικό τους είναι ότι οι μαθητές έχουν πρωταγωνιστικό ρόλο 
και αναπαριστούν οι ίδιοι το χαρακτήρα αφού εκτελούν βήμα - βήμα όλες τις ενέργειες του 
προσομοιωμένου κόσμου (Malliarakis et al., 2013).  
 
Σύμφωνα με τους Mansour και El-Said (2008), η χρήση των σοβαρών παιχνιδιών έχει 
πολλά πλεονεκτήματα και μπορούν να μετατραπούν σε ισχυρά εργαλεία διδασκαλίας. Τα 
πλεονεκτήματα αυτά είναι: 
 η στήριξη της ανάπτυξης διαφόρων δεξιοτήτων, όπως η στρατηγική σκέψη, ο 
σχεδιασμός, η επικοινωνία, η συνεργασία, οι ομαδικές αποφάσεις και οι δεξιότητες 
διαπραγμάτευσης. 
 η ενίσχυση της αποκτηθείσας γνώσης και του βαθμού διάρκειάς της. 
 η προσαρμογή της μαθησιακής εμπειρίας, σύμφωνα με τα χαρακτηριστικά του 
μαθητή, το στυλ και το βαθμό μάθησης.  
 Διευκόλυνση της μάθησης να λάβει χώρα σε ένα πλαίσιο που να έχει νόημα για το 
παιχνίδι.  
 Στήριξη της δημιουργίας ομάδων. 
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Επιπρόσθετα, έχουν τη δυνατότητα να παρέχουν συγκεκριμένες εμπειρίες μάθησης ενώ 
επιτρέπουν και ευνοούν συνδέσεις μεταξύ των αφηρημένων εννοιών και των καταστάσεων 
του πραγματικού κόσμου (Whitton, 2010) καθώς και επιτρέπουν στους μαθητές να 
ανακαλύπτουν μέσα από έννοιες και να ενθαρρύνουν τη συνεργατική μάθηση, μαζί με 
άλλες μορφές της διαδραστικής μάθησης. 
 
Επιπλέον, τα σοβαρά παιχνίδια παρέχουν στους μαθητές ένα ασφαλές περιβάλλον που 
τους επιτρέπει να διαχειρίζονται τα λάθη τους και τους βοηθά να μειώσουν την ανησυχία 
τους όσο αναφορά την αποτυχία (Keith & Frese, 2008). Εξάλλου τα παιχνίδια σοβαρού 
σκοπού περιλαμβάνουν στόχους τους οποίους οι μαθητές μπορούν να εκπληρώσουν 
σύμφωνα με τον δικό τους προσωπικό χρόνο, αφού τα περισσότερα από αυτά δεν 
περιλαμβάνουν χρονικούς περιορισμούς. Έτσι η μάθηση μπορεί να γίνει πιο 
εξατομικευμένη ενώ συγχρόνως οι μαθητές μπορούν να εφαρμόσουν στοιχειώδεις γνώσεις 
(factual knowledge), να μάθουν τη στιγμή που το χρειάζονται (learn on demand) και να 
αποκτήσουν εμπειρίες μέσα από εικονικούς κόσμους (Hung et al., 2012). 
 
Ένα παιχνίδι σοβαρού σκοπού, μπορεί να παρακινήσει τον μαθητή να ενεργοποιήσει 
και να επεκτείνει τις γνώσεις του, μετατρέποντάς τον από έναν παθητικό δέκτη σε έναν 
ενεργό “ηθοποιό” που παίζει, εξερευνεί, κάνει λάθη αλλά και τις δικές του επιλογές. 
Επιπλέον, προσφέρει ένα φιλικό περιβάλλον και υποστηρίζει τον μαθητή να συμμετέχει σε 
μαθησιακές δραστηριότητες και να πετυχαίνει μαθησιακούς στόχους μέσα από μια 
εμπειρία διασκέδασης (Mortara et al.,2014). Οι έρευνες δείχνουν ότι τα παιχνίδια έχουν 
έναν ιδιαίτερο ρόλο στην οικοδόμηση της αυτοεκτίμησης των μαθητών και μπορούν να 
μειώσουν το χάσμα μεταξύ ταχύτερων και βραδύτερων μαθητών (Fuscard, 2001). 
 
Ένας ακόμη λόγος που τα εκπαιδευτικά ψηφιακά παιχνίδια είναι αποτελεσματικά είναι 
ότι η μάθηση λαμβάνει χώρα μέσα σε ένα πλαίσιο που έχει νόημα στο παιχνίδι. (Rogoff, 
2003, Gee, 2004). Ομοίως, οι Squire και Jenkins (2003) υποστηρίζουν ότι η μάθηση είναι 
πιο αποτελεσματική όταν διαδραματίζεται εκεί όπου οι μαθητές συχνάζουν. Πιο 
συγκεκριμένα αναφέρουν πως τα ψηφιακά εκπαιδευτικά παιχνίδια θα πρέπει να είναι σαν 
τους σχολικούς διαδρόμους, όπου εκεί τα παιδιά πειραματίζονται, αλληλεπιδρούν, 
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δημιουργούν και μοιράζονται αυτά που έχουν δημιουργήσει με άλλους. Ωστόσο, όπως 
υποστηρίζουν οι Squire και Jenkins (2003) το αν το αποτέλεσμα που θα προκύψει από ένα 
ψηφιακό εκπαιδευτικό παιχνίδι θα είναι θετικό ή αρνητικό εξαρτάται επίσης από τους 
στόχους που ο ίδιος ο παίκτης θέτει για τον εαυτό του.  
 
1.3 Ταξινόμηση παιχνιδιών σοβαρού σκοπού 
 
Υπάρχει μια ποικιλία από ταξινομήσεις σχετικά με τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού. Οι 
ταξινομήσεις αυτές βασίζονται σε διαφορετικά κριτήρια, ωστόσο κάθε ταξινόμηση 
χαρακτηρίζεται τόσο από ισχυρά όσο και από αδύνατα σημεία. Ωστόσο, μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν σύμφωνα με την ανάγκη του χρήστη αλλά και με το τι θέλει να 
ταξινομήσει. Παρακάτω γίνεται μια αναφορά σε κάποιες από τις ταξινομήσεις που έχουν 
γίνει. 
 
Σύμφωνα με τους Ratan και Ritterfeld (2009) τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού μπορούν να 
ταξινομηθούν με βάση τα εξής κριτήρια: 
 
 Το πρωτογενές εκπαιδευτικό περιεχόμενο (Primary educational content): 
Ταξινόμηση των σοβαρών παιχνιδιών με βάση το εκπαιδευτικό περιεχόμενο που 
αναφέρεται στους παρακάτω τομείς: 
 ακαδημαϊκή εκπαίδευση  
 κοινωνική αλλαγή 
 επάγγελμα 
 υγεία 
 στρατός 
 μάρκετινγκ 
 
 Την πρωτογενή αρχή μάθησης (Primary learning principle): Ταξινόμηση των 
σοβαρών παιχνιδιών που προσπαθούν να μεταδώσουν στους παίκτες δεξιότητες, 
γνώσεις ή ιδέες με βάση τις εξής τέσσερις βασικές αρχές μάθησης: 
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 πρακτική άσκηση δεξιοτήτων 
 εξερεύνηση - πειραματισμός 
 γνωστική επίλυση προβλημάτων 
 επίλυση κοινωνικών προβλημάτων 
 
 Την ηλικιακή ομάδα που απευθύνονται (Target age group): Η ταξινόμηση των 
σοβαρών παιχνιδιών αφορά στην ηλικιακή ομάδα στην οποία απευθύνονται και 
αποτελείται από τις εξής τέσσερις κατηγορίες:  
 
 νηπιαγωγείο και κάτω 
 δημοτικό σχολείο 
 γυμνάσιο και λύκειο 
 κολέγιο, ενήλικες και άνω 
 
 Την πλατφόρμα (Platform): Ενώ η αποτελεσματικότητα ενός σοβαρού παιχνιδιού 
εξαρτάται σίγουρα από το περιεχόμενο του παιχνιδιού, η πλατφόρμα ωστόσο του 
παιχνιδιού μπορεί να διαδραματίσει κάποιο ρόλο έτσι ώστε τα παιχνίδια σοβαρού 
σκοπού να κατατάσσονται ανάλογα με το αν κατασκευάστηκαν για  να εκτελούνται 
σε υπολογιστές ή σε άλλες συσκευές όπως DVD, Nintendo Game Boy, Nintendo 
64, Nintendo DS, Palm Pilot, Playstation, και Plug-and-Play.  
 
 Μια άλλη ταξινόμηση των σοβαρών παιχνιδιών που συναντάται στη 
βιβλιογραφία είναι αυτή των Sawyer και Smith, σύμφωνα με τους οποίους, προτείνεται μια 
κατηγοριοποίηση των σοβαρών παιχνιδιών σύμφωνα με δύο σημαντικά κριτήρια: την 
αγορά (το πεδίο εφαρμογής) και τον σκοπό (αρχικός σκοπός του σχεδιαστή). Τα παιχνίδια 
που ανήκουν στην πρώτη κατηγορία αφορούν την κυβέρνηση, την άμυνα, το μάρκετινγκ, 
την εκπαίδευση, την επιχειρηματικότητα κ.α. ενώ τα παιχνίδια της δεύτερης κατηγορίας 
περιλαμβάνουν διαφημιστικά παιχνίδια, παιχνίδια για την υγεία, παιχνίδια στην εργασία 
κ.α. (Sawyer & Smith 2008). 
 
 Επίσης σύμφωνα με τον Prensky, τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού θα μπορούσαν να 
διακριθούν σύμφωνα με το είδος τους σε παιχνίδια δράσης, περιπέτειας, μάχης, γρίφους, 
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παιχνίδια ρόλων, προσομοιώσεις, παιχνίδια στρατηγικής και αθλητικά παιχνίδια (Presky & 
Μεϊμάρης 2009).  
 
 Ωστόσο, τα πιο συνηθισμένα κριτήρια ταξινόμησης των σοβαρών παιχνιδιών 
είναι ο σκοπός δημιουργίας τους και το πεδίο εφαρμογής τους. Όσον αφορά τον σκοπό, 
αυτά μπορούν να κατηγοριοποιηθούν σε: 
 
 Διαφημιστικά παιχνίδια (Advert games) 
 Θεσμικά Σοβαρά Παιχνίδια (institutional serious games) 
 Επιχειρηματικά Παιχνίδια (business games) 
 Παιχνίδια Εκμάθησης (learning games)  
 
Ενώ όσον αφορά το πεδίο εφαρμογής, αυτά μπορούν να κατηγοριοποιηθούν σε: 
 
 στρατιωτικά παιχνίδια (military games) 
 κυβερνητικά παιχνίδια (government games) 
 εκπαιδευτικά παιχνίδια (educational games) 
 παιχνίδια κατάρτισης στελεχών εταιριών και επιχειρήσεων (corporate games) 
 παιχνίδια υγειονομικής περίθαλψης (healthcare games) 
 παιχνίδια πειθούς (Persuasive games)/ παιχνίδια για την κοινωνική αλλαγή                  
(social change) (Michael & Chen 2006). 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 
2. Προγραμματισμός στην εκπαίδευση 
 
 Ο προγραμματισμός ως γνωστική δραστηριότητα και ταυτόχρονα ως αντικείμενο 
διδασκαλίας αποτελεί ένα εξαιρετικά ενδιαφέρον και ένα ιδιαίτερα σύνθετο εννοιολογικό 
πεδίο (Κόμης, 2001). Πέρα από την ψηφιακή παιδεία, η διαδικασία της μάθησης για τον 
κώδικα μπορεί να καλλιεργήσει δεξιότητες που είναι πολύτιμες σε διάφορα θέματα. Η 
συγγραφή κώδικα και ο προγραμματισμός υπολογιστών συνδέεται άμεσα με την 
υπολογιστική σκέψη και αποσκοπεί στην καλλιέργεια και ανάπτυξη ικανοτήτων 
υπολογιστικής σκέψης όπως είναι η επίλυση προβλήματος και ο σχεδιασμός συστημάτων. 
Οι Resnick και Siegel (2015) συνιστούν την εισαγωγή του προγραμματισμού στους 
μαθητές για τα εξής βασικά στοιχεία: τα έργα, τους συνομηλίκους, το πάθος και το 
παιχνίδι. Οι μαθητές πρέπει να είναι σε θέση να δημιουργήσουν ένα σημαντικό έργο 
σχετικά με κάτι που είναι παθιασμένοι. Θα πρέπει να μπορούν να μοιράζονται με τους 
συμμαθητές τους τόσο στην τάξη τους όσο και εκτός. Επίσης, είναι πολύ σημαντική η 
σπουδαιότητα της ενθάρρυνσης των μαθητών να παίζουν με τις δημιουργίες τους έτσι ώστε 
να αναλαμβάνουν κινδύνους και να μπορούν να μάθουν από τις αποτυχίες τους. 
 Ως εκ τούτου, η καλλιέργεια και η ανάπτυξη ικανοτήτων και στάσεων υπολογιστικής 
σκέψης μέσω της διδασκαλίας του προγραμματισμού προκύπτει ως φυσικό αποτέλεσμα. 
 
2.1 Python ως πρώτη γλώσσα προγραμματισμού 
 
Για την εισαγωγή  των βασικών εννοιών του προγραμματισμού, είναι σκόπιμο να επιλεγεί 
μία γλώσσα προγραμματισμού που θα επιτρέπει στους μαθητές να γνωρίσουν τις 
θεμελιώδεις έννοιες του προγραμματισμού όσο το δυνατό απλούστερα χωρίς όμως αυτό να 
την κάνει απλοϊκή. Επίσης θα πρέπει να αναπτύσσει τις βασικές ικανότητες των μαθητών 
στο να καθορίζουν έναν αλγόριθμο και να εφαρμόζουν τεχνικές ελέγχου και διόρθωσης 
σφαλμάτων. Σε αυτό το αρχικό στάδιο εκμάθησης προγραμματισμού, η Python, 
προτείνεται και συνιστάται ως μια από τις πιο κατάλληλες γλώσσες προγραμματισμού. 
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Η γλώσσα προγραμματισμού Python είναι μια σύγχρονη γλώσσα προγραμματισμού 
που υποστηρίζει διάφορα προγραμματιστικά υποδείγματα όπως δομημένο, συναρτησιακό, 
αντικειμενοστρεφές. Επινοήθηκε και αναπτύχθηκε από τον Ολλανδό Guido van Rossum, 
 το 1990, με την έκδοση 2.0 να δημοσιεύεται στις 16 Οκτωβρίου 2000 και την έκδοση 3.0, 
η οποία δεν είναι, εν γένει, σύμφωνη (compatible) με τις προηγούμενες εκδόσεις, στις 3 
Δεκεμβρίου 2008. Χρησιμοποιείται για την ανάπτυξη πολλών προγραμμάτων τόσο απλών 
όσο και πιο σύνθετων όπως εκπαιδευτικά παιχνίδια, σύνθετες εμπορικές εφαρμογές, 
πλατφόρμες κοινωνικής δικτύωσης. Περιέχει πλούσιες βιβλιοθήκες από έτοιμο κώδικα 
προγραμματισμού και υποστηρίζει τον αρθρωτό προγραμματισμό. Η χρήση μιας πληθώρας 
βιβλιοθηκών επιτρέπει την αποδοτική ανάπτυξη εφαρμογών σε ποικίλες περιοχές. 
(Αράπογλου κ.α., 2017) 
 
Το κύριο πλεονέκτημα της Python είναι ότι είναι ευέλικτη. Κάνει τον πειραματισμό 
εύκολο και το απλό συντακτικό της υποστηρίζει την ανάπτυξη κώδικα σε λιγότερες 
γραμμές από ότι αν γινόταν χρήση μιας εξίσου δημοφιλής γλώσσας όπως οι C, C++ και η 
Java.  Παρέχει υψηλό επίπεδο αφαίρεσης, κατάλληλο να εισάγει τις θεμελιώδεις έννοιες 
των αλγορίθμων, χωρίς να αποσπάται η προσοχή των μαθητών σε λεπτομέρειες σύνταξης 
και κανόνων. Επιπλέον, οι βασικές δομές της είναι απλές και καλά σχεδιασμένες, έτσι 
ώστε να επιτρέπει στους μαθητές να επικεντρωθούν στις βασικές αρχές της αλγοριθμικής 
σκέψης και του σχεδιασμού προγράμματος. (Zelle, 2004).  
 
Ένα ακόμα σημαντικό της πλεονέκτημα είναι ότι πρόκειται για μια 
διερμηνευόμενη, υψηλού επιπέδου γλώσσα που είναι ελεύθερα διαθέσιμη για κάθε 
πλατφόρμα υλικού και Λειτουργικού Συστήματος. Χαρακτηρίζεται από μεγάλη 
φορητότητα, αφού τα προγράμματα που φτιάχνονται σε αυτή τη γλώσσα μπορούν να 
εκτελεστούν σε διάφορα είδη υπολογιστών χωρίς τις περισσότερες φορές ούτε μια 
τροποποίηση.  
 
Όλα τα παραπάνω χαρακτηριστικά της Python, την καθιστούν σήμερα ως μία από 
τις πιο δημοφιλείς γλώσσες προγραμματισμού, κατάλληλη για εκμάθηση ως πρώτη 
γλώσσα προγραμματισμού.  
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2.2 Το εκπαιδευτικό περιβάλλον του CodeCombat 
 
Το CodeCombat είναι ένα διαδικτυακό περιβάλλον εκμάθησης κώδικα με το οποίο οι 
μαθητές κατανοούν βασικές έννοιες προγραμματισμού και παράγουν κώδικα με το 
πληκτρολόγιο σε πραγματικό χρόνο. Πρόκειται για ένα παιχνίδι, όπου οι μαθητές ακόμη 
και χωρίς καμιά εμπειρία προγραμματισμού, γνωρίζουν μια γλώσσα υψηλού επιπέδου 
όπως είναι η  Python ,η JavaScript και η HTML.   
 
Το CodeCombat ξεκίνησε το 2013 από μία ομάδα 13 ατόμων και διατέθηκε με τη 
μορφή ανοικτού κώδικα στην κοινότητα του GitHub από τον Ιανουάριο του 2014. Είναι 
ένα Role Playing Game (RPG) και απαριθμεί εκατοντάδες εθελοντές που συνεισφέρουν 
στο κώδικα αυτού του έργου, με περισσότερους από 5.000.000 χρήστες από τουλάχιστον 
180 χώρες. Έχει μεταφραστεί σε 50 γλώσσες έως τώρα, μια εκ των οποίων είναι και η 
ελληνική.  
 
Εικόνα 1. Αρχική σελίδα του CodeCombat 
 
Το CodeCombat (Εικόνα 1) είναι ένα ολοκληρωμένο περιβάλλον διαχείρισης 
μάθησης προγραμματισμού κατάλληλο τόσο για αρχάριους μαθητές όσο και για μαθητές 
με εμπειρία στον προγραμματισμό. Κατάλληλο θεωρείται και για τους καθηγητές, αφού 
επιτρέπει τη δημιουργία τάξης με δυνατότητα ελέγχου και παρακολούθησης της προόδου 
τους. Επιπλέον, παρέχει υποστηρικτικό υλικό με οδηγίες που απευθύνονται στους 
καθηγητές αλλά και στους μαθητές. Κατά τη δημιουργία της τάξης, ο εκπαιδευτικός, ο 
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οποίος έχει δημιουργήσει τον λογαριασμό του ως δάσκαλος (Εικόνα 2), μπορεί να 
προσθέσει τους μαθητές στην ηλεκτρονική τάξη δίνοντάς τους ένα μοναδικό κωδικό 
σύνδεσης ή την ηλεκτρονική διεύθυνση της τάξης, ή με την προσθήκη των αντίστοιχων 
διευθύνσεων του ηλεκτρονικού τους ταχυδρομείου.  
 
 
Εικόνα 2. Δημιουργία λογαριασμού 
 
Όταν ο χρήστης επιλέξει να παίξει, του δίνεται η δυνατότητα να επιλέξει τη γλώσσα 
προγραμματισμού ανάμεσα από την Python, τη Java Script και την Coffee Script. Ακόμη, ο 
παίκτης μπορεί να επιλέξει και τον ήρωα που θα χρησιμοποιήσει κατά τη διάρκεια του 
παιχνιδιού. Στη συνέχεια θα ξεκινήσει με το πρώτο επίπεδο του παιχνιδιού που είναι τα 
μπουντρούμια της Κίθγκαρτ. Σε κάθε επίπεδο, εμφανίζεται πάντα στην οθόνη ένας 
λαβύρινθος στο αριστερό μέρος και ένα πρόγραμμα επεξεργασίας κώδικα στο δεξί μέρος 
(Εικόνα 3). 
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Εικόνα 3. Παράδειγμα διάταξης της οθόνης του παιχνιδιού 
 
Στο πρόγραμμα επεξεργασίας ο παίκτης πληκτρολογεί τις σωστές εντολές ώστε να 
πετύχει τους στόχους του κάθε επιπέδου. Διαφορετικά, ο ήρωας του θα χάσει πόντους 
και μετά από πολλά σφάλματα θα πεθάνει. Οι εντολές, όπως self.moveUp(), 
self.moveLeft(), self.attack  κ.α., είναι περιορισμένες στα πρώτα επίπεδα ωστόσο αρκούν 
για να έχει ο χρήστης τόσο τον έλεγχο του ήρωά του όσο και να εισάγεται σταδιακά σε 
νέες έννοιες του προγραμματισμού όπως βρόχοι, μεταβλητές και δομή επιλογής. 
 
Σε κάθε επίπεδο, οι στόχοι που πρέπει να  πετύχει ο παίκτης, περιλαμβάνουν μια 
σειρά από εργασίες όπως συλλογή πολύτιμων λίθων, νίκη εχθρών και διαφυγή προς την 
έξοδο του επιπέδου. Τα διαμάντια που συλλέγονται σε ένα επίπεδο μπορούν να 
επενδυθούν μεταξύ επιπέδων για καλύτερη πανοπλία ή μαγικών συσκευών για να ελέγξουν 
τις ολοένα και πιο δύσκολες εργασίες στα υψηλότερα επίπεδα. 
 
Ο εκπαιδευτικός από την άλλη, παρακολουθεί την πρόοδο των μαθητών τόσο σε 
επίπεδο τάξης όσο και του κάθε μαθητή ξεχωριστά.  Του δίνεται η δυνατότητα να γνωρίζει 
για κάθε μαθητή ποιο επίπεδο ολοκλήρωσε, πότε το ολοκλήρωσε, σε πόσο χρόνο και ποιο 
επίπεδο είναι σε εξέλιξη. Επίσης, η ίδια η πλατφόρμα του παιχνιδιού αξιολογεί τον κάθε 
μαθητή (Εικόνα 4) δίνοντας χρήσιμες πληροφορίες στον εκπαιδευτικό όπως στατιστικά 
στοιχεία των επιδόσεών του σε σχέση με την τάξη, τον κώδικα που έγραψε σε κάθε 
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επίπεδο και τις έννοιες προγραμματισμού που κάλυψε. Έτσι ο εκπαιδευτικός έχει μια 
πλήρη εικόνα για την πρόοδο των μαθητών του αλλά και της τάξης του γενικότερα. 
 
 
 
Εικόνα 4. Αξιολόγηση του μαθητή 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 
3. Διδακτική παρέμβαση για την εκμάθηση βασικών εννοιών 
προγραμματισμού 
3.1 Διδακτική Παρέμβαση με την αξιοποίηση του CodeCombat στην τάξη  
 
Η διδακτική παρέμβαση σχεδιάστηκε για το μάθημα Πληροφορικής του Γυμνασίου και 
συγκεκριμένα για την ενότητα “Προγραμματισμός υπολογιστικών συσκευών και 
ρομποτικών συστημάτων”, για την οποία προτείνεται σύμφωνα με το αναλυτικό 
πρόγραμμα σπουδών ως ενδεικτικός χρόνος οι 5 ώρες. Εφαρμόστηκε στα δύο από τα τρία 
τμήματα της Α’ τάξης Γυμνασίου, τα οποία και αποτέλεσαν την πειραματική ομάδα αυτής 
της μελέτης. Η διδακτική παρέμβαση ολοκληρώνεται σε 3 διδακτικές ώρες όσα δηλαδή 
είναι και τα βασικά φύλλα εργασίας που τη συνοδεύουν.  Όσον αφορά το περιεχόμενό 
τους, τα φύλλα εργασίας έχουν σχεδιαστεί ώστε να καλύπτουν όλες τις ανάγκες 
διδασκαλίας: περιλαμβάνουν σαφείς οδηγίες, περιγράφουν επαρκώς τη θεωρία και 
συμπεριλαμβάνουν μία σειρά δραστηριοτήτων, που όχι μόνο χαρακτηρίζονται από 
αυξημένο βαθμό δυσκολίας, αλλά και συνδέονται μεταξύ τους. 
 
Για την εφαρμογή των σεναρίων χρησιμοποιήθηκε το εργαστήριο πληροφορικής 
όπου έγινε χρήση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού CodeCombat που είναι ελεύθερα 
διαθέσιμο από τη διεύθυνση https://codecombat.com/. Ο εκπαιδευτικός δημιούργησε τις 
ηλεκτρονικές τάξεις στην ηλεκτρονική πλατφόρμα του παιχνιδιού ώστε να αποκτήσουν οι 
μαθητές έναν μοναδικό κωδικό που να τους επιτρέπει την πρόσβαση τους σε αυτή.  
 
Γενικά, τα σενάρια δεν προϋποθέτουν κάποιες ιδιαίτερες δεξιότητες 
προγραμματισμού, αλλά απαιτείται μια αρχική εξοικείωση με το περιβάλλον. Τυχόν 
προηγούμενη εμπειρία των μαθητών μπορεί να αξιοποιηθεί, ώστε να εμπλουτιστούν 
περαιτέρω οι προτεινόμενες δραστηριότητες των φύλλων εργασίας για να συμπεριλάβουν 
και επόμενα επίπεδα για τη διδασκαλία της δομής επιλογής, λογικών τελεστών, 
συναρτήσεων κ.α. 
34 
 
 Ένα ενδεικτικό χρονοδιάγραμμα εκτέλεσης της διδακτικής παρέμβασης είναι το 
ακόλουθο: 
 
Πίνακας 1. Χρονοδιάγραμμα εκτέλεσης της διδακτικής παρέμβασης 
1η Διδακτική ώρα  
5'- 7'  Αφόρμηση 
Ο εκπαιδευτικός θέλει να προκαλέσει το ενδιαφέρον και κυρίως τον ενθουσιασμό των 
μαθητών, δημιουργώντας τους την περιέργεια και το κίνητρο να μάθουν να 
δημιουργούν τα δικά τους προγράμματα κάνοντας χρήση μιας γλώσσας 
προγραμματισμού όπως είναι η Python και παίζοντας ένα παιχνίδι 
25'-35'  Υλοποίηση των δραστηριοτήτων του 1ου Φύλλου Εργασίας 
Οι μαθητές συνδέονται στο περιβάλλον CodeCombat και εργάζονται 
ομαδοσυνεργατικά για την επίλυση των ακόλουθων δραστηριοτήτων: 
1
η
 Δραστηριότητα: Δημιουργία απλών προγραμμάτων με την κλήση μεθόδων και 
απάντηση στις αντίστοιχες ερωτήσεις του φύλλου εργασίας 
 
2
η
 Δραστηριότητα: Δημιουργία απλών προγραμμάτων με χρήση συμβολοσειρών και 
σχολίων και απάντηση στις αντίστοιχες ερωτήσεις του φύλλου εργασίας 
5' Ολοκλήρωση της 1ης διδακτικής ώρας 
Συζήτηση με τις ομάδες για εντυπώσεις, απορίες καθώς και ανταλλαγή απόψεων 
 
2η Διδακτική ώρα 
5 '- 7'  Αφόρμηση 
Ο εκπαιδευτικός θα αναφερθεί σε παραδείγματα από την καθημερινή ζωή όπου 
απαιτείται η επαναληπτική εκτέλεση μιας ακολουθίας ενεργειών. Στη συνέχεια συζητά 
με τους μαθητές τις ιδέες τους για το ποια μπορεί να είναι η χρήση της επανάληψης 
στον προγραμματισμό 
25' - 
35' 
Υλοποίηση των δραστηριοτήτων του 2ου Φύλλου Εργασίας 
Οι μαθητές συνδέονται στο περιβάλλον του CodeCombat και εργάζονται 
ομαδοσυνεργατικά για την επίλυση των ακόλουθων δραστηριοτήτων που αφορούν στη 
δομή επανάληψης while: 
1
η
 Δραστηριότητα:  Δημιουργία βρόχου με χρήση της εντολής while και απάντηση στις 
αντίστοιχες ερωτήσεις του φύλλου εργασίας 
 
2
η
  Δραστηριότητα : Δημιουργία βρόχου με χρήση της εντολής while, συμβολοσειρών 
και ορισμάτων καθώς και απάντηση στις αντίστοιχες ερωτήσεις του φύλλου εργασίας 
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5' Ολοκλήρωση της 2ης διδακτικής ώρας 
Συζήτηση με τις ομάδες για εντυπώσεις, απορίες καθώς και ανταλλαγή απόψεων 
 
3η Διδακτική ώρα 
30' - 
35' 
Υλοποίηση των δραστηριοτήτων του 3ου Φύλλου Εργασίας 
Οι μαθητές συνδέονται στο περιβάλλον του CodeCombat και εργάζονται 
ομαδοσυνεργατικά για την επίλυση των ακόλουθων δραστηριοτήτων που αφορούν 
στην έννοια της μεταβλητής:  
1
η
 Δραστηριότητα:  Εκχώρηση τιμής σε μεταβλητή και απάντηση στις αντίστοιχες 
ερωτήσεις του φύλλου εργασίας 
 
2
η
  Δραστηριότητα : Κατανόηση της έννοιας “μεταβλητή”, παρακολούθηση τιμών 
μεταβλητών και απάντηση στις αντίστοιχες ερωτήσεις του φύλλου εργασίας 
5' – 10' Ολοκλήρωση της 3ης διδακτικής ώρας 
Αναστοχασμός και δυνατότητα συνέχισης του παιχνιδιού σε επόμενα επίπεδα 
 
 
 
3.1.1 1
0
 Διδακτικό Σενάριο “Γνωρίζω τις βασικές εντολές της Python” 
3.1.1.1 Σκοπός και στόχοι του διδακτικού σεναρίου 
 
Σκοπός του συγκεκριμένου σεναρίου είναι η γνωριμία των μαθητών με τις μεθόδους, την 
μέθοδο κλήσης τους, τις συμβολοσειρές και την εισαγωγή σχολίων.   
Στόχοι του σεναρίου είναι: 
Οι μαθητές μετά το τέλος της διαδικασίας θα πρέπει να είναι σε θέση: 
 να εξοικειωθούν με το παιγνιώδες και γραφικό περιβάλλον του CodeCombat 
 να κατανοήσουν τη χρησιμότητα των μεθόδων και των ορισμάτων τους 
 να κωδικοποιούν τα βήματα που απαιτούνται για την επίλυση ενός απλού 
προβλήματος που χρησιμοποιεί μεθόδους και συμβολοσειρές 
 να ορίζουν συμβολοσειρές 
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 να συντάσσουν απλά προγράμματα χρησιμοποιώντας κλήσεις μεθόδων, 
συμβολοσειρές και σχόλια 
 
3.1.1.2 Περιγραφή του Φύλλου Εργασίας 
 
Το παρόν διδακτικό σενάριο προϋποθέτει τη δημιουργία ηλεκτρονικών τάξεων στο 
περιβάλλον του παιχνιδιού CodeCombat από τον εκπαιδευτικό, έτσι ώστε να συνδεθούν οι 
μαθητές σε αυτές με την χρήση των αντίστοιχων κωδικών τους. Αφού έχει προηγηθεί μια 
μικρή εισήγηση των μαθητών στον προγραμματισμό με μια γλώσσα υψηλού επιπέδου 
όπως είναι  η Python, οι μαθητές ξεκινούν το παιχνίδι προγραμματίζοντας. Σύμφωνα με 
την πρώτη δραστηριότητα του Φύλλου Εργασίας 1, οι μαθητές έρχονται σε επαφή με 
βασικές εντολές της Python που αφορούν στην κλήση μεθόδων. Στα πρώτα επίπεδα όπου 
σκοπός του παιχνιδιού είναι η κίνηση του ήρωα για αποφυγή εχθρών ή και συλλογή 
διαμαντιών, ο μαθητής καλείται να γράψει μικρό τμήμα κώδικα με χρήση τεσσάρων 
μεθόδων που αφορούν στην κίνηση προς τα δεξιά, κίνηση προς τα αριστερά, κίνηση προς 
τα πάνω και κίνηση προς τα κάτω. Όταν ολοκληρώσει τα πρώτα επίπεδα της αντίστοιχης 
δραστηριότητας, ο κάθε μαθητής θα πρέπει να απαντήσει στις σχετικές  ερωτήσεις της 
δραστηριότητας. Η πρώτη ερώτηση αφορά στην καταγραφή των μεθόδων στο φύλλο 
εργασίας και οι επόμενες δύο ερωτήσεις αφορούν στη χρήση και λειτουργία των 
παρενθέσεων κατά την κλήση μιας μεθόδου. 
 
Η δεύτερη δραστηριότητα αφορά στη χρήση των συμβολοσειρών και σχολίων. Πιο 
συγκεκριμένα, στην πρώτη ερώτηση αυτής της δραστηριότητας γίνεται μια εισαγωγή στην 
έννοια της συμβολοσειράς και καλείται ο μαθητής αφού ολοκληρώσει τα αντίστοιχα 
επίπεδα του παιχνιδιού που συμπεριλαμβάνουν και μαθήματα κατανόησης της θεωρίας με 
παράθεση παραδειγμάτων και συμβουλών, να αναφέρουν παραδείγματα αυτών που έχουν 
χρησιμοποιήσει. Η επόμενη ερώτηση στοχεύει στην κατανόηση της χρήσης των διπλών ή 
μονών εισαγωγικών σε μια συμβολοσειρά, όπου ο μαθητής καλείται να αντικαταστάσει τα 
διπλά εισαγωγικά με μονά και να απαντήσει τι θα συμβεί. Στην τελευταία ερώτηση αυτής 
της δραστηριότητας, γίνεται αναφορά και χρήση των σχολίων. Ενώ ο μαθητής έρχεται σε 
επαφή με τα έτοιμα σχόλια που υπάρχουν σε κάθε επίπεδο που έχει ολοκληρώσει, ωστόσο 
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δεν έχει γράψει ο ίδιος σχόλια. Σε αυτή την ερώτηση λοιπόν, καλείται να  συμπεριλάβει 
στον κώδικά του τα δικά του σχόλια και να παρατηρήσει τη λειτουργία και χρησιμότητά 
τους.  
 
3.1.2  2
0
 Διδακτικό Σενάριο “Εισαγωγή στη δομή επανάληψης while” 
3.1.2.1 Σκοπός και στόχοι του διδακτικού σεναρίου 
 
Σκοπός του συγκεκριμένου σεναρίου είναι να γνωρίσουν και να χρησιμοποιήσουν οι 
μαθητές τη δομή επανάληψης while. 
Στόχοι του σεναρίου είναι: 
Οι μαθητές μετά το τέλος της διαδικασίας θα πρέπει να είναι σε θέση: 
 να κατανοούν σε ποιες περιπτώσεις μπορεί να χρησιμοποιηθεί η δομή 
επανάληψης με συνθήκη 
 να αναγνωρίζουν τη χρησιμότητα της 
 να κατανοήσουν ότι πρέπει να ορίζουν τη συνθήκη που πρέπει να ελεγχθεί 
 να συντάσσουν προγράμματα τα οποία περιλαμβάνουν δομή επανάληψης  
 
3.1.2.2 Περιγραφή του Φύλλου Εργασίας 
 
Στην αρχή της διδακτικής ώρας ο εκπαιδευτικός αναφέρεται σε παραδείγματα από την 
καθημερινή ζωή όπου απαιτείται η επαναληπτική εκτέλεση μιας ακολουθίας ενεργειών. Τα 
πρώτα λεπτά της ώρας εστιάζει σε παραδείγματα που αφορούν ενέργειες που 
επαναλαμβάνονται για συγκεκριμένο αριθμό επαναλήψεων καθώς και σε παραδείγματα 
που αφορούν ενέργειες που επαναλαμβάνονται όσο ισχύει μια συνθήκη. Στη συνέχεια οι 
μαθητές εργάζονται σε ομάδες 2 μαθητών καθοδηγούμενοι από το Φύλλο Εργασίας 2 
(Παράρτημα Α5 - Φύλλο Εργασίας 2) που τους έχει διαμοιραστεί. Το φύλλο εργασίας 
περιλαμβάνει δραστηριότητες που πρέπει να εκπονηθούν με τη χρήση του εκπαιδευτικού 
παιχνιδιού CodeCombat και εμπλέκουν τη δομή επανάληψης while. 
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Στην πρώτη δραστηριότητα ο μαθητής δημιουργεί και εκτελεί ένα πρόγραμμα στο 
οποίο γίνεται χρήση της δομής επανάληψης While True. Ο μαθητής σε αυτή τη 
δραστηριότητα θα πρέπει να δημιουργήσει έναν βρόχο επανάληψης, να εντοπίσει τα όρια 
της δομής επανάληψης που περιλαμβάνει το πρόγραμμα και το πλήθος των επαναλήψεων 
που αυτή επιβάλλει. Επίσης, ο μαθητής καλείται να προσθέσει στον κώδικα νέες εντολές 
μέσα και έξω από τον βρόχο επανάληψης και να παρατηρήσει τι συμβαίνει. 
Στη δεύτερη δραστηριότητα ο μαθητής αφού ολοκληρώσει τα τρία επόμενα επίπεδα 
που του ορίζει το φύλλο εργασίας, καλείται να απαντήσει σε ερωτήσεις που αφορούν στην 
κατανόηση της δομής επανάληψης. Στην πρώτη ερώτηση ο μαθητής αφού μελετήσει  
έτοιμο τμήμα κώδικα που περιλαμβάνει τη δομή επανάληψης while,  πρέπει να εντοπίσει 
ποιες εντολές εκτελούνται και ποιες όχι καθώς και να αιτιολογήσει την απάντησή του. Στη 
δεύτερη και τρίτη ερώτηση που αφορά επίσης στο έτοιμο τμήμα κώδικα, ο μαθητής πρέπει 
να τροποποιήσει τον κώδικα ενσωματώνοντας νέες εντολές μέσα και έξω από το σώμα της 
επανάληψης και να εντοπίσει το πλήθος των επαναλήψεων συγκεκριμένων εντολών. 
 
3.1.3 3
0
 Διδακτικό Σενάριο “Μεταβλητές” 
3.1.3.1 Σκοπός και στόχοι του διδακτικού σεναρίου 
 
Σκοπός του διδακτικού σεναρίου είναι να αναγνωρίσουν οι μαθητές τόσο την 
σπουδαιότητα όσο και την αναγκαιότητα χρήσης των μεταβλητών. 
 
Στόχοι του σεναρίου είναι: 
Οι μαθητές μετά το τέλος της διαδικασίας θα πρέπει να είναι σε θέση: 
 να αναγνωρίζουν την αναγκαιότητα χρήσης των μεταβλητών 
 να συσχετίζουν κάθε μεταβλητή με την έννοια που αναπαριστά 
 να αρχικοποιούν την τιμή μιας μεταβλητής 
 να μπορούν να τροποποιήσουν την τιμή μιας μεταβλητής 
 να υπολογίζουν τον αριθμό των μεταβλητών που απαιτούνται σε ένα απλό  
πρόγραμμα 
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 να συσχετίζουν κάθε μεταβλητή με την έννοια που αναπαριστά 
 
3.1.3.2 Περιγραφή του Φύλλου Εργασίας 
 
Το διδακτικό σενάριο προσπαθεί να δώσει στους μαθητές με εύστοχο και απλό τρόπο την 
αναγκαιότητα και συνάμα τη σπουδαιότητα χρήσης των μεταβλητών στον 
προγραμματισμό. Οι μαθητές έχουν αρκετές αναπαραστάσεις σε ότι αφορά τις μεταβλητές 
τόσο μέσα από το μάθημα της Πληροφορικής (από την τρέχουσα χρονιά αλλά και τις 
προηγούμενες) όσο και από τον χώρο των Μαθηματικών και της Φυσικής. Ωστόσο, 
σύμφωνα με τους Τζιμογιάννη και Κόμη (2010) οι μαθητές διατηρούν συνήθως τη 
μαθηματική αναπαράσταση για την έννοια της μεταβλητής ακόμη και μετά από πολλές 
ώρες διδασκαλίας προγραμματισμού. Η χρήση του CodeCombat με όλα τα πλεονεκτήματα 
ενός τέτοιου περιβάλλοντος εργασίας, αλλά και των δομών ακολουθίας και επανάληψης 
που έχουν διδαχθεί σε προηγούμενες διδακτικές ώρες, θεωρείται ότι καθιστούν την έννοια 
της μεταβλητής πιο αποτελεσματική τόσο στην κατανόηση της από τους μαθητές όσο και 
στην λειτουργική της εφαρμογή. 
 
Το φύλλο εργασίας που αφορά τη χρήση μεταβλητών, έχει φτιαχτεί έτσι ώστε να 
είναι κλιμακούμενης δυσκολίας, ξεκινώντας από πιο εύκολες δραστηριότητες και 
ολοκληρώνοντας το με πιο απαιτητικές.  Έτσι, στην πρώτη δραστηριότητα, ο μαθητής 
αφού ολοκληρώσει τα τρία επίπεδα που του ορίζει το φύλλο εργασίας, πρέπει να 
εκχωρήσει την κατάλληλη τιμή στην αντίστοιχη μεταβλητή. Πιο συγκεκριμένα, δίνεται ένα 
τμήμα κώδικα στον μαθητή και πρέπει να χαρακτηρίσει τις μεταβλητές και τις αντίστοιχες 
τιμές τους. Στη συνέχεια, αφού ο μαθητής περιγράψει τι θα συμβεί αν εκτελεστεί ο 
συγκεκριμένος κώδικας, πρέπει να επαληθεύσει την απάντησή του γράφοντας και 
εκτελώντας τον κώδικα σε ένα από τα επίπεδα που του ορίζει το φύλλο εργασίας. Σε 
επόμενη ερώτηση, ζητείται από τον μαθητή να γράψει τμήμα κώδικα κάνοντας χρήση μιας 
μεταβλητής καθώς και να εκχωρήσει σε αυτή την κατάλληλη τιμή.  
 
Η δεύτερη δραστηριότητα αφορά στη χρήση μεταβλητών και δομών επανάληψης. 
Με τη χρήση έτοιμων τμημάτων κώδικα ο μαθητής πρέπει να κατανοήσει την έννοια της 
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μεταβλητής ως ένα σύμβολο που χρησιμοποιείται για να αναπαραστήσει ένα στοιχείο 
δεδομένο. Έτσι στην πρώτη ερώτηση καλείται ο μαθητής να εντοπίσει τη μεταβλητή 
καθώς και την τιμή που εκχωρείται σε αυτή. Σε επόμενη ερώτηση ο μαθητής καλείται να 
παρακολουθήσει τις τιμές των μεταβλητών σε ένα τμήμα κώδικα που του δίνεται και 
περιλαμβάνει τη δομή επανάληψης, να περιγράψει τι θα συμβεί αν αυτό εκτελεστεί καθώς 
και να διακρίνει πόσες και ποιες μεταβλητές χρησιμοποιούνται.  
 
3.2 Διδακτική παρέμβαση με την παραδοσιακή μέθοδο 
 
Η διδακτική παρέμβαση με τη τυπική μέθοδο διδασκαλίας σχεδιάστηκε και εφαρμόστηκε 
στο ένα από τα τμήματα της Α’ τάξης Γυμνασίου, το οποίο και αποτέλεσε την ομάδα 
ελέγχου αυτής της μελέτης. Η διδακτική παρέμβαση, όπως και στην πειραματική ομάδα 
ολοκληρώνεται σε 3 διδακτικές ώρες όσα δηλαδή είναι και τα βασικά φύλλα εργασίας που 
τη συνοδεύουν.  Όσον αφορά το περιεχόμενό τους, τα φύλλα εργασίας έχουν σχεδιαστεί 
έτσι ώστε να καλύπτουν τις ίδιες έννοιες με αυτές που διδάχθηκε και η πειραματική ομάδα. 
 
Για την υλοποίηση και εφαρμογή των σεναρίων χρησιμοποιήθηκε το εργαστήριο 
πληροφορικής όπου έγινε χρήση του πίνακα, του βιντεοπροβολέα και του επεξεργαστή 
κώδικα (editor) που προσφέρει το προγραμματιστικό περιβάλλον IDLE. Γενικά, τα 
σενάρια δεν προϋποθέτουν κάποιες ιδιαίτερες δεξιότητες προγραμματισμού, αλλά 
απαιτείται μια εισαγωγή και γνωριμία με τη γλώσσα προγραμματισμού Python και μια 
αρχική εξοικείωση με το περιβάλλον προγραμματισμού IDLE.  
 
3.2.1 Σύντομη περιγραφή του τρόπου διδασκαλίας 
 
Πρόκειται για τον κλασικό τρόπο διδασκαλίας που πραγματοποιήθηκε στο τρίτο τμήμα της 
τάξης που αποτελεί την ομάδα ελέγχου, και σκοπό έχει την ανάπτυξη τόσο θεωρητικών 
γνώσεων όσο και δεξιοτήτων στον προγραμματισμό και πιο συγκεκριμένα στη γλώσσα 
υψηλού επιπέδου Python. 
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Στην αρχή της πρώτης διδακτικής ώρας έγινε μια παρουσίαση τόσο της γλώσσας 
προγραμματισμού Python όσο και του προγραμματιστικού περιβάλλοντος της (IDLE). Η 
ύπαρξη βιντεοπροβολέα κρίθηκε απαραίτητη, αφού πρόκειται για το εισαγωγικό μάθημα 
στο περιβάλλον και οι μαθητές έπρεπε να αποκτήσουν ένα βαθμό εξοικείωσης με αυτό. 
Επίσης, ήταν αρκετές οι φορές που χρησιμοποιήθηκε επικουρικά κατά τη διάρκεια της 
διδασκαλίας, για την επίδειξη της εκτέλεσης μιας δραστηριότητας ή για την προβολή της 
σύνταξης των προς εκμάθηση εντολών. Μετά από την εισαγωγική επίδειξη, οι μαθητές 
δημιούργησαν ομάδες των 2 ατόμων και τους διανεμήθηκαν τα φύλλα εργασίας.  
 
Οι δραστηριότητες του 1ου φύλλου εργασίας περιλάμβαναν την εκμάθηση και σύνταξη 
ενός απλού προγράμματος με τη χρήση της εντολής print, συμβολοσειρών και σχολίων. Για 
κάθε εισαγωγική έννοια και πριν από κάθε δραστηριότητα, ο εκπαιδευτικός έκρινε 
απαραίτητο, την παρουσίαση μιας γρήγορης επεξήγησης ή ερμηνείας των εννοιών αυτών. 
Οι μαθητές, με οδηγό τις δραστηριότητες και τις συμβουλές του φύλλου εργασίας, 
δημιούργησαν και σύνταξαν τα πρώτα τους προγράμματα. Σκοπός των δραστηριοτήτων 
του 1ου φύλλου εργασίας είναι οι μαθητές να εξοικειωθούν με το περιβάλλον IDLE της 
γλώσσας Python, καθώς και να συντάσσουν απλά προγράμματα χρησιμοποιώντας την 
εντολή print, συμβολοσειρές και σχόλια. Μετά την ολοκλήρωση κάθε δραστηριότητας 
πραγματοποιήθηκε ο έλεγχος των αποτελεσμάτων τους στο προγραμματιστικό περιβάλλον 
της Python και ακολουθούσε συζήτηση και ερμηνεία αυτών.  
 
Αντίστοιχα, στη δεύτερη ώρα διδασκαλίας, οι μαθητές ολοκλήρωσαν το 2ο φύλλο 
εργασίας που περιλάμβανε την έννοια της μεταβλητής. Είναι αξιοσημείωτο να αναφερθεί 
ότι, ενώ κατά τη διδακτική διαδικασία με τη χρήση του παιχνιδιού η έννοια της μεταβλητής 
διδάχθηκε τη 3η διδακτική ώρα, στην κλασσική, τυπική διαδικασία η εκμάθησή της 
πραγματοποιήθηκε τη 2η διδακτική ώρα. Κρίθηκε απαραίτητο από τον εκπαιδευτικό για τη 
συγκεκριμένη γλώσσα προγραμματισμού να προηγηθεί η έννοια της μεταβλητής και να 
ακολουθήσει η δομή επανάληψης η οποία ‘επιβάλει’ τη χρήση της μεταβλητής. Έτσι, 
μαθητές κλήθηκαν αρχικά να ανακαλύψουν με τη βοήθεια των αντίστοιχων 
δραστηριοτήτων του 2ου φύλλου εργασίας και του εκπαιδευτικού, τους κανόνες ονομασίας 
των μεταβλητών και στη συνέχεια να εμβαθύνουν στην έννοια της μεταβλητής ως θέση 
μνήμης. Σκοπός των δραστηριοτήτων είναι να αναγνωρίσουν οι μαθητές τόσο τη 
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σπουδαιότητα όσο και την αναγκαιότητα χρήσης των μεταβλητών. Μετά την ολοκλήρωση 
της κάθε δραστηριότητας, η κάθε ομάδα ανακοίνωνε τα αποτελέσματά της στις υπόλοιπες 
ομάδες και στον εκπαιδευτικό, ακολουθούσε ο έλεγχος στο προγραμματιστικό περιβάλλον 
IDLE, τυχόν διορθώσεις και τέλος συζήτηση και συμπεράσματα των αποτελεσμάτων.  
 
Το 3ο φύλλο εργασίας περιλάμβανε δραστηριότητες που αφορούσαν στη δομή 
επανάληψης while και πραγματοποιήθηκε την τρίτη διδακτική ώρα. Πιο συγκεκριμένα, 
αφού προηγήθηκε μια επεξήγηση από τον εκπαιδευτικό για την έννοια και τη δομή της 
επανάληψης, οι μαθητές κλήθηκαν να μεταφέρουν από το φύλλο εργασίας τους, έτοιμο 
τμήμα κώδικα στο περιβάλλον IDLE και να τον εκτελέσουν. Στη συνέχεια, τους ζητήθηκε 
να κάνουν κάποιες τροποποιήσεις ώστε να εμφανίσουν συγκεκριμένα αποτελέσματα. 
Σκοπός του φύλλου εργασίας είναι οι μαθητές να κατανοήσουν τη λειτουργία των εντολών 
του βρόχου επανάληψης με τη χρήση της εντολής while. Σε επόμενες δραστηριότητες, 
δόθηκε έμφαση στον έλεγχο της συνθήκης μιας δομής επανάληψης. Κατά τη διάρκεια του 
μαθήματος και όταν προέκυπταν δυσκολίες και απορίες των μαθητών, λυνόταν στον 
πίνακα από τον εκπαιδευτικό και τους μαθητές αντίστοιχα παραδείγματα. Ενώ, στο τέλος 
της ώρας, δόθηκε για συμπλήρωση στους μαθητές το φύλλο ελέγχου για την αξιολόγηση 
των γνώσεων που απέκτησαν από τις τρεις διδακτικές ώρες με τη μέθοδο της κλασικής 
διδασκαλίας. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 
4. Μεθοδολογία και Υλοποίηση της Έρευνας 
 
Το σύνολο των διαδικασιών που χρησιμοποιούνται για να πραγματοποιηθεί η ερευνητική 
διαδικασία αποτελεί τη μεθοδολογία της. Η έρευνα στηρίζεται σε τεχνικές και διαδικασίες 
με στόχο τη διερεύνηση ενός προβλήματος ή μιας κατάστασης (Ζαφειρόπουλος, 2005). Η 
αύξηση της γνώσης σχετικά με την κατάσταση που διερευνάται και στη συνέχεια η 
βελτίωσή της αποτελεί τον τελικό στόχο της έρευνας.  
 
 Στη συγκεκριμένη εργασία γίνεται ποσοτική πρωτογενής έρευνα με τη χρήση 
δομημένου ερωτηματολογίου. Η μέθοδος διερεύνησης μέσω ερωτηματολογίου είναι γενικά 
και επιστημονικά αποδεκτή για διεξαγωγή ερευνητικών εργασιών (Βάμβουκας, 2006). Η 
συγκεκριμένη έρευνα μπορεί να χαρακτηριστεί συμμετοχική γιατί εφαρμόζεται στον 
πραγματικό χώρο εργασίας των μαθητών που είναι το σχολείο. Αυτού του είδους η έρευνα 
είναι δημοφιλής στο χώρο της εκπαίδευσης (Νόβα- Καλτσούνη, 2006).  
 
4.1 Διατύπωση Ερευνητικών Υποθέσεων 
 
Τα επιμέρους ερευνητικά προβλήματα με τα οποία ασχολήθηκε η παρούσα εργασία είναι 
τα εξής:  
 
1. Μελέτη της επίδοσης των μαθητών σε βασικές έννοιες προγραμματισμού με την 
αξιοποίηση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού CodeCombat  
2. Μελέτη της επίδρασης της διδακτικής παρέμβασης με το εκπαιδευτικό παιχνίδι 
CodeCombat στον βαθμό βελτίωσης των γνώσεων των μαθητών στις βασικές 
έννοιες του προγραμματισμού σε σχέση με την τυπική, παραδοσιακή μέθοδο 
διδασκαλίας.  
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3. Μελέτη των διαθέσεων – στάσεων των μαθητών απέναντι στη χρήση 
εκπαιδευτικών παιχνιδιών ως μέσο διδασκαλίας και εκμάθησης βασικών εννοιών 
προγραμματισμού. 
 
4.2 Περιοχή Έρευνας – Δείγμα 
 
 Η έρευνα αφορά την πόλη της Θεσσαλονίκης και συγκεκριμένα προάστια της. 
Πήραν μέρος μαθητές που φοιτούν στην Α’ τάξη του 2ου Γυμνασίου Λαγκαδά που στο 
σύνολό τους ήταν 59. Το δείγμα που χρησιμοποιήθηκε στην παρούσα έρευνα ήταν 
συμπτωματικό δείγμα, δηλαδή αυτούσια τμήματα της A’ τάξης τoυ συγκεκριμένου 
σχολείου. Πιο συγκεκριμένα, σχηματίστηκαν δύο ομάδες η πειραματική ομάδα και η 
ομάδα ελέγχου. Οι ομάδες επιλέχθηκαν με τυχαίο τρόπο έτσι ώστε τα δύο από τα τρία 
τμήματα της Α’ τάξης Γυμνασίου να αποτελέσουν την πειραματική ομάδα και το τρίτο 
τμήμα της Α’ τάξης Γυμνασίου λειτούργησε ως ομάδα ελέγχου. Η πειραματική ομάδα 
λαμβάνει κάποιο επίπεδο της ανεξάρτητης μεταβλητής η οποία στην παρούσα έρευνα είναι 
η διδακτική παρέμβαση με τη χρήση του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος CodeCombat. Η 
ομάδα ελέγχου δε λαμβάνει την ανεξάρτητη μεταβλητή, διδάσκεται τις βασικές έννοιες του 
προγραμματισμού με την κλασική μέθοδο διδασκαλίας και χρησιμεύει ως βάση σύγκρισης 
(Ρούσσος & Τσαούσης, 2002).  
 
 
4.3 Μέθοδος Συλλογής Δεδομένων 
 
Η συλλογή δεδομένων έγινε κατά την σχολική περίοδο 2018-2019 και συγκεκριμένα από 
τις 4/12/2018 έως 4/3/2019. Για τη συγκεκριμένη έρευνα αρχικά πραγματοποιήθηκε ένας 
έλεγχος διαμόρφωσης απόψεων για τις στάσεις, αντιλήψεις και τις προθέσεις των μαθητών 
σε σχέση με τον προγραμματισμό (Pre-Survey). Χρησιμοποιήθηκε η μέθοδος του 
ερωτηματολογίου το οποίο και δόθηκε σε όλους τους μαθητές  για συμπλήρωση. 
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Για την επαλήθευση των υποθέσεων της εργασίας, η πειραματική διαδικασία 
περιελάμβανε ένα στάδιο προμέτρησης (Pre-test) και ένα στάδιο μεταμέτρησης (Post-test) 
το οποίο ήταν κοινό για όλες τις ομάδες. Και στις δυο φάσεις, οι μαθητές του δείγματος, 
κλήθηκαν να απαντήσουν σε δυο διαφορετικά φύλλα ελέγχου των γνώσεών τους στον 
προγραμματισμό. Για τον προ-έλεγχο των γνώσεων των μαθητών στις βασικές 
προγραμματιστικές δομές χρησιμοποιήθηκε ένα φύλλο αξιολόγησης προηγούμενης 
εμπειρίας (Pre-test) το οποίο συμπληρώθηκε από 48 μαθητές αφού σύμφωνα με το 
ερωτηματολόγιο που προηγήθηκε, 11 μαθητές δήλωσαν πως δεν γνώριζαν 
προγραμματισμό γιατί δεν τον είχαν διδαχθεί στα προηγούμενα έτη. Στη συνέχεια, 
ακολούθησε ο πειραματικός χειρισμός που αφορά στη αξιοποίηση του εκπαιδευτικού 
παιχνιδιού CodeCombat (χρήση φύλλων εργασίας) για την πειραματική ομάδα και την 
διαδικασία εκμάθησης βασικών αρχών προγραμματισμού με την κλασική μέθοδο 
διδασκαλίας για την ομάδα ελέγχου. Ο μετά-έλεγχος (Post-test) που ακολούθησε ήταν 
κοινός για τις δύο ομάδες και σκοπό είχε τον έλεγχο των γνώσεων των μαθητών στις 
βασικές προγραμματιστικές δομές. Τέλος, πραγματοποιήθηκε μια διερεύνηση των 
εντυπώσεων που αποκόμισαν οι μαθητές καθώς και μια καταγραφή των θετικών και 
αρνητικών στοιχείων που εντόπισαν από τη διδακτική παρέμβαση προγραμματισμού με τη 
χρήση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού CodeCombat. Για το σκοπό αυτό, στο τέλος της 
διδακτικής παρέμβασης, οι μαθητές της πειραματικής ομάδας συμπλήρωσαν το αντίστοιχο 
ερωτηματολόγιο. 
 
Τα ερωτηματολόγια και τα φύλλα εργασίας και φύλλα ελέγχου των γνώσεών τους 
στον προγραμματισμό (Διάγραμμα 1) συμπληρώθηκαν κατά τη διάρκεια του μαθήματος 
της πληροφορικής. Οι μαθητές συμπλήρωσαν όλα τα ερωτηματολόγια και τα φύλλα 
εργασίας/ελέγχου αυτής της έρευνας, αφού πρώτα ενημερώθηκαν ότι είναι επιθυμητό να 
απαντήσουν αυθόρμητα και με ειλικρίνεια και οι απαντήσεις τους θα χρησιμοποιηθούν 
μόνο στην παρούσα έρευνα. Έγινε επίσης σαφές στους μαθητές ότι οι απαντήσεις των 
ερωτηματολογίων δεν θα επηρεάσουν και δεν έχουν καμία σχέση με τη βαθμολογία τους 
στο μάθημα της πληροφορικής. Οι ερωτήσεις διατυπώθηκαν με τέτοιο τρόπο ώστε να 
γίνονται κατανοητές και να ενθαρρύνουν τους μαθητές για τη συμπλήρωσή τους. 
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Διάγραμμα 1. Διαδικασία συλλογής δεδομένων 
 
Συμπληρώθηκαν 40 φύλλα εργασίας και 206 ερωτηματολόγια και φύλλα ελέγχου 
των γνώσεών τους στον προγραμματισμό (59 Survey-test ερωτηματολόγια, 48 Pre-test 
φύλλα ελέγχου των γνώσεών τους πριν την παρέμβαση, 59 Pro-test φύλλα ελέγχου των 
γνώσεών τους μετά την παρέμβαση και 40 ερωτηματολόγια αξιολόγησης της διδακτικής 
παρέμβασης) από τα οποία δεν απορρίφθηκε κανένα λόγω ελλιπών απαντήσεων. Έγινε 
εξαγωγή των απαντήσεων σε αρχείο Excel, κωδικοποίηση και εισαγωγή στο στατιστικό 
πακέτο SPSS. 
 
4.4 Ερευνητικά Εργαλεία 
 
4.4.1 Ερωτηματολόγιο διερεύνησης των στάσεων, αντιλήψεων και προθέσεων των 
μαθητών (Pre-Survey) 
 
Πρόκειται για το πρώτο ερωτηματολόγιο που δόθηκε σε όλους τους μαθητές του δείγματος 
με στόχο τη διερεύνηση των στάσεων, αντιλήψεων και προθέσεων των μαθητών σε σχέση 
με τον προγραμματισμό. Το ερωτηματολόγιο (βλ. Παράρτημα Α.1) αποτελείται από 
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τέσσερεις ενότητες ερωτήσεων κλειστού τύπου. Η πρώτη ομάδα ερωτήσεων αποτελείται 
από ερωτήσεις δημογραφικού περιεχομένου όπως το φύλο και η ηλικία. Η δεύτερη ομάδα 
ερωτήσεων αποτελείται από 8 ερωτήσεις (Πίνακας 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, .9) που αφορούν στις 
πρότερες γνώσεις των μαθητών στον προγραμματισμό. Η τρίτη ενότητα περιλαμβάνει 3 
ερωτήσεις (Πίνακας 10, 11, 12) και αφορά στη χρήση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών, ενώ η 
τέταρτη ενότητα που περιλαμβάνει 1 ερώτηση πενταβάθμιας κλίμακας Likert (Πίνακας 13) 
αφορά στην πρόθεση των μαθητών για εκμάθηση εννοιών προγραμματισμού μέσα από το 
παιχνίδι.  
 
Η συμπλήρωση του κάθε ερωτηματολογίου διήρκησε 10’ λεπτά περίπου στην 
αίθουσα πληροφορικής και κατά τη διάρκεια του μαθήματος της πληροφορικής.  
 
4.4.2 Φύλλο ελέγχου των πρότερων γνώσεων προγραμματισμού (Pre-test) 
 
Το φύλλο ελέγχου (βλ. Παράρτημα Α.2) αφορά στην αξιολόγηση των γνώσεων και των 
συμπεριφορικών χαρακτηριστικών των μαθητών στον προγραμματισμό πριν από την 
προτεινόμενη διδακτική παρέμβαση. Το φύλλο ελέγχου αποτελείται από τέσσερεις 
ενότητες. Η πρώτη ενότητα περιέχει κλειστές ερωτήσεις τύπου Σωστό – Λάθος και 
αφορούν στις γνώσεις των μαθητών στις έννοιες της μεταβλητής, εκχώρησης τιμής και 
ανάθεσης τιμής (Πίνακας 14). Στη δεύτερη ενότητα περιέχονται ερωτήσεις που αφορούν 
στη δομή επιλογής. Δίνεται τμήμα κώδικα με χρήση της δομής επιλογής if και οι μαθητές 
καλούνται να απαντήσουν σε δύο ερωτήσεις. Η πρώτη ερώτηση αφορά στην περιγραφή 
του κώδικα αν αυτός εκτελεστεί και η δεύτερη ερώτηση αφορά στη κατανόηση των 
συνθηκών της δομής επιλογής (Πίνακας 15). Η τρίτη ενότητα αφορά στις γνώσεις των 
μαθητών στις δομές επανάληψης με συγκεκριμένο αριθμό επαναλήψεων καθώς και με 
συνθήκη. Περιέχει δύο κλειστές ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής (Πίνακας 16), όπου οι 
μαθητές οφείλουν αφού μελετήσουν τo τμήμα κώδικα που τους δίνεται να επιλέξουν μία 
από τις τρεις πιθανές απαντήσεις. Η τέταρτη ενότητα αφορά στις γνώσεις και στα 
συμπεριφορικά χαρακτηριστικά των μαθητών σε ότι αφορά την έννοια της διαδικασίας. 
Πιο συγκεκριμένα, η ενότητα αυτή περιέχει τμήμα κώδικα με διαδικασία και οι μαθητές 
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καλούνται να απαντήσουν σε τρείς ερωτήσεις που αφορούν στο όνομα, στην περιγραφή 
και στην κλήση μιας διαδικασίας (Πίνακας 17). 
 
4.4.3 Φύλλο ελέγχου των γνώσεων που αποκτήθηκαν μετά από τη διδακτική 
παρέμβαση (Post-test) 
 
Φύλλο ελέγχου που αφορά στην αξιολόγηση των γνώσεων που απέκτησαν οι μαθητές τόσο 
της πειραματικής ομάδας όσο και της ομάδας ελέγχου, σε βασικές έννοιες του 
προγραμματισμού μετά την αξιοποίηση του παιχνιδιού CodeCombat και των μαθημάτων 
με την κλασική μέθοδο διδασκαλίας αντίστοιχα. Το φύλλο ελέγχου (βλ. Παράρτημα Α3) 
που ήταν κοινό και για τις δύο ομάδες, περιλαμβάνει ερωτήσεις κλειστού τύπου αλλά και 
ανάπτυξης. Πιο συγκεκριμένα, το φύλλο ελέγχου αποτελείται από 5 ενότητες όπου η 
καθεμία από αυτές περιλαμβάνει μια ομάδα ερωτήσεων που καλύπτουν έννοιες όπως 
μεταβλητή, σχόλια,  συμβολοσειρές και επανάληψη.  
 
 Η πρώτη ενότητα περιλαμβάνει κλειστές ερωτήσεις τύπου Σωστό – Λάθος. Οι 
ερωτήσεις είναι χωρισμένες σε δύο ομάδες με τη πρώτη ομάδα να αφορά στην έννοια της 
μεταβλητής, ενώ τη δεύτερη ομάδα στην έννοια των σχολίων σε ένα πρόγραμμα. Οι 
ερωτήσεις της πρώτης ομάδας είναι ερωτήσεις που έχουν γίνει και στο φύλλο ελέγχου 
διερεύνησης των πρότερων γνώσεων προγραμματισμού (Pre-test) και ο λόγος της 
επανάληψής τους είναι για να πραγματοποιηθεί ο έλεγχος της επίδρασης του παιχνιδιού 
CodeCombat αλλά και η σύγκριση των αποτελεσμάτων της πειραματικής ομάδας με την 
ομάδα ελέγχου. Στη δεύτερη ενότητα περιλαμβάνονται ερωτήσεις αντιστοίχισης και 
αφορούν κυρίως στην εντολή print, στις μεταβλητές και στις συμβολοσειρές. Ενώ η τρίτη 
ενότητα, που αφορά στις ίδιες έννοιες, εμβαθύνει περισσότερο στην έννοια της μεταβλητής 
ως θέση μνήμης καθώς και των κανόνων ονομασίας μιας μεταβλητής. Οι δύο τελευταίες 
ενότητες αφορούν στη δομή επανάληψης while. Πιο συγκεκριμένα, στην τέταρτη ενότητα 
δίνεται τμήμα κώδικα που περιλαμβάνει τη δομή επανάληψης και πραγματοποιούνται τρεις 
ερωτήσεις ανοικτού τύπου που αφορούν στην περιγραφή του αποτελέσματος της 
εκτέλεσης του κώδικα, στην περιγραφή της λειτουργίας ενός αθροιστή και στην περιγραφή 
της αρχικοποίησης τιμών σε μια επανάληψη. Αντίστοιχα, στην πέμπτη ενότητα δίνεται 
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επίσης τμήμα κώδικα που περιλαμβάνει τη δομή επανάληψης και οι ερωτήσεις αφορούν 
στην περιγραφή του αποτελέσματος του κώδικα και στον εντοπισμό της λανθασμένης 
συνθήκης της επανάληψης αλλά και στη διόρθωσή της. 
 
4.4.4 Ερωτηματολόγιο Αξιολόγησης του παιχνιδιού CodeCombat 
 
Πρόκειται για το ερωτηματολόγιο που δόθηκε στους μαθητές της πειραματικής ομάδας 
μετά την ολοκλήρωση της διδακτικής τους παρέμβασης με το παιχνίδι CodeCombat και 
αφορά στην αποτύπωση των απόψεων και των στάσεών τους για αυτό. Το ερωτηματολόγιο 
υιοθέτησε στοιχεία από το μοντέλο Technology Acceptance Model - ΤΑΜ (Davis, 1989) 
και προσαρμόστηκε με τέτοιο τρόπο ώστε να είναι κατανοητό από μαθητές αυτής της 
ηλικίας (Γιαννακούλας, 2018). Σύμφωνα με το μοντέλο TAM, το ερωτηματολόγιο 
αποτελείται από τους βασικούς άξονες της αντιλαμβανόμενης ευκολίας χρήσης, της 
στάσης απέναντι στη χρήση, της αντιλαμβανόμενης χρησιμότητας και της συμπεριφορικής 
πρόθεσης για χρήση.  
 
 Ο πρώτος άξονας του ερωτηματολογίου περιλαμβάνει έξι ερωτήσεις πενταβάθμιας 
κλίμακας Likert με σκοπό να μετρήσει τον βαθμό στον οποίο οι μαθητές πιστεύουν πως η 
χρησιμοποίηση του παιχνιδιού CodeCombat δεν απαιτεί ιδιαίτερη προσπάθεια. Ποιο 
συγκεκριμένα, οι ερωτήσεις αποσκοπούν στην καταγραφή των εντυπώσεων και στάσεων 
των μαθητών για την ευκολία χρήσης του σε ότι αφορά τους κανόνες, τις δυσκολίες, τα 
λάθη τους και την διόρθωσή τους, τον τρόπο λειτουργίας των εντολών, τις συμβουλές και 
τα μηνύματα λάθους. Ο δεύτερος άξονας αφορά στη στάση των μαθητών απέναντι στη 
χρήση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού ως μέρος του μαθήματος Πληροφορικής. 
Περιλαμβάνει δύο ερωτήσεις πενταβάθμιας κλίμακας Likert οι οποίες αποσκοπούν στο να 
χαρακτηρίσουν οι μαθητές εάν και πόσο καλή ιδέα είναι η εκμάθηση του 
προγραμματισμού να γίνεται μέσω του CodeCombat ή και κάποιου άλλου παιχνιδιού. Στον 
τρίτο άξονα μετράται ο βαθμός της αντιλαμβανόμενης χρησιμότητας του παιχνιδιού 
CodeCombat με τέσσερις ερωτήσεις επίσης κλίμακας Likert. Τα στοιχεία που 
περιλαμβάνουν οι ερωτήσεις αφορούν στο βαθμό επίδρασης του παιχνιδιού στο μάθημα ως 
προς την διασκέδαση, την δυνατότητα συμμετοχής με μεγαλύτερη ευκολία, την αύξηση 
50 
 
του ενδιαφέροντος για προγραμματισμό και την κατανόηση των διαφορετικών τρόπων 
εκτέλεσης των εντολών. Τέλος, ο τέταρτος άξονας περιλαμβάνει δύο ερωτήσεις με σκοπό 
να μετρήσει την πρόθεση για μελλοντική χρήση αυτού ή κάποιου παρόμοιου παιχνιδιού για 
την εκμάθηση του προγραμματισμού. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5 
5. Παρουσίαση Αποτελεσμάτων 
5.1 Ανάλυση δεδομένων από το ερωτηματολόγιο διερεύνησης των 
στάσεων, αντιλήψεων και προθέσεων των μαθητών (Pre-Survey) 
 
5.1.1 Ανάλυση που αφορά στο φύλλο 
 
Το δείγμα μαθητών αποτέλεσαν 59 μαθητές και μαθήτριες που κατά το σχολικό έτος 2018 
- 2019 φοιτούσαν στην Α’ τάξη του 1ου Γυμνασίου Λαγκαδά. Πιο συγκεκριμένα, η έρευνα 
πραγματοποιήθηκε στα τρία τμήματα της Α΄ τάξης, το Α1, το Α2, και το Α3 που 
περιλάμβαναν 21, 19 και 19 μαθητές αντίστοιχα (Διάγραμμα 1).  
 
 
Διάγραμμα 2. Κατανομή των μαθητών ανά τμήμα 
 
Αναφορικά με το φύλο, παρατηρείται ότι το 53% των μαθητών είναι αγόρια και το 
47% κορίτσια. Σύμφωνα με το Διάγραμμα 2, υπάρχει μια σχετική ισοκατανομή των 
μαθητών ανάλογα με το φύλο στα δύο πρώτα τμήματα, ενώ στο τρίτο τμήμα (Α3) το 
ποσοστό των κοριτσιών είναι μόνο 37%.  
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Διάγραμμα 3. Κατανομή των μαθητών ως προς το φύλλο και το τμήμα 
 
5.1.2 Ανάλυση που αφορά στις πρότερες γνώσεις των μαθητών 
 
Η πρώτη ερώτηση αυτής της ενότητας αφορά στο ποιες πιστεύουν πως είναι οι δεξιότητες 
των μαθητών στη χρήση του ηλεκτρονικού υπολογιστή. Η πλειοψηφία των  μαθητών όπως 
φαίνεται και στον Πίνακα 2, απάντησε πως θεωρούν τις δεξιότητές τους καλές (23.7%) ως 
και πολύ καλές (40.7%). 
 
Πίνακας 2. Δεξιότητες των μαθητών στη χρήση Η/Υ 
 
Πλήθος 
Μέσος  
Όρος 
Τυπική 
Απόκλιση 
1-Ελάχιστες 
Συχνότητα 
 (Ποσοστό) 
2-Μέτριες 
 Συχνότητα 
 (Ποσοστό) 
3-Καλές  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
4-Πολύ καλές 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
5-Άριστες 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Ερώτηση 1: 
Ποιες οι 
δεξιότητες σου 
στη χρήση 
Η/Υ; 
59 3.31 1.071 
3 
(5.1%) 
12  
(20.3%) 
14  
(23.7%) 
24  
(40.7%) 
6  
(10.2%) 
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Πιο συγκεκριμένα και όπως ήταν αναμενόμενο, σε ότι αφορά τη χρήση λογισμικών, 
οι μαθητές νιώθουν πως γνωρίζουν περισσότερο το Διαδίκτυο με το μέσο όρο να φτάνει 
στο 4.49. Οι γνώσεις τους σε προγράμματα του office (word, excel, power point) είναι 
επίσης αρκετές και αυτό μπορεί να αποδοθεί στο γεγονός πως τα προγράμματα αυτά 
διδάσκονται στο δημοτικό. Οι απαντήσεις των μαθητών παρουσιάζονται αναλυτικά στον 
Πίνακα 3. 
 
Πίνακας 3. Γνώσεις των μαθητών σε χρήση λογισμικών 
Ερώτηση 2: 
Πόσο καλά 
πιστεύεις ότι  
γνωρίζεις … 
Πλήθος 
Μέσος 
Όρος 
Τυπική 
Απόκλιση 
1-Καθόλου 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
2-Πολύ λίγο 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
3-Μέτρια  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
4-Αρκετά 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
5-Πολύ 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Επεξεργαστή 
κειμένων 
 (π.χ. Word) 
59 3.68 1.074 
4  
(6.8%) 
1  
(1.7%) 
19  
(32.2%) 
21  
(35.6%) 
14  
(23.7%) 
Φύλλα 
εργασίας 
 (π.χ. Excel) 
59 3.12 1.161 
4  
(6.8%) 
15  
(25.4%) 
19  
(32.2%) 
12  
(20.3%) 
9  
(15.3%) 
Λογισμικό 
Παρουσιάσεων 
(π.χ. 
PowerPoint) 
59 3.20 1.270 
7  
(11.9%) 
10  
(16.9%) 
17  
(28.8%) 
14  
(23.7%) 
11  
(18.6%) 
Διαδίκτυο 
59 4.49 .898 
1  
(1.7%) 
1  
(1.7%) 
7  
(11.9%) 
9  
(15.3%) 
41  
(69.5%) 
 
 
Όσον αφορά στις προηγούμενες γνώσεις των μαθητών στον προγραμματισμό 
παρατηρείται πως οι μαθητές έχουν διδαχθεί προγραμματισμό στα προηγούμενα έτη 
κυρίως στο σχολείο (Πίνακας 4 και 5). Ενώ ο χρόνος της διδακτικής τους εμπειρίας 
φαίνεται να είναι περίπου 2 χρόνια (Πίνακας 6), γεγονός που μπορεί να δικαιολογηθεί 
αφού σύμφωνα με τις οδηγίες διδασκαλίας για τις ΤΠΕ του Δημοτικού Σχολείου, η 
ενότητα «προγραμματίζω τον υπολογιστή» διδάσκεται στις δύο τελευταίες τάξεις του 
δημοτικού.  
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Πίνακας 4. Προηγούμενη διδακτική γνώση στον προγραμματισμό 
 
Πλήθος 
Ναι 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Όχι 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Ερώτηση 3: Έχεις διδαχθεί 
προγραμματισμό σε 
προηγούμενες τάξεις; 
59 
48 
(81.4%) 
11  
(18.6%) 
 
 
Πίνακας 5. Χώρος προηγούμενης διδακτικής γνώσης στον προγραμματισμό 
 
Πλήθος 
Στο σχολείο 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Ως εξωσχολική 
δραστηριότητα 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Άλλο 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Ερώτηση 3: 
Διδάχθηκες 
προγραμματισμό: 
48 
38 
(79.2%) 
6 
(12.5%) 
4 
(8.3%) 
 
 
Πίνακας 6. Χρόνος διδακτικής εμπειρίας στον προγραμματισμό 
 
Πλήθος 
Μέσος 
 Όρος 
Τυπική 
Απόκλιση 
1 χρόνο 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
2 χρόνια 
 Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
3 χρόνια 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
4 χρόνια 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
5 χρόνια 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Ερώτηση 5:  
Για πόσο χρόνο 
παρακολούθησες 
μαθήματα; 
48 2.04 .967 
15 
(25.4%) 
21  
(35.6%) 
8 
(13.6%) 
3  
(5.1%) 
1  
(1.7%) 
 
 
Στην ερώτηση που αφορά στην άποψη που έχουν οι μαθητές για τις γνώσεις τους 
στον προγραμματισμό, όπως ήταν και αναμενόμενο, οι περισσότεροι μαθητές απάντησαν 
πως είναι μέτριες και αρκετοί ικανοποιητικές (Πίνακας 7). Ενώ στην ερώτηση που αφορά 
στο προγραμματιστικό περιβάλλον που έχουν χρησιμοποιήσει (Πίνακας 8), η πλειοψηφία 
των μαθητών απάντησε το εκπαιδευτικό περιβάλλον Scratch γεγονός που δικαιολογείται 
λόγω του ότι το πρόκειται για ένα από τα πιο διαδομένα προγραμματιστικά περιβάλλοντα 
που αξιοποιείται τα τελευταία χρόνια στο Δημοτικό Σχολείο. 
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Πίνακας 7. Γνώσεις των μαθητών στον προγραμματισμό 
 
Πλήθος 
Μέσος 
 Όρος 
Τυπική 
Απόκλιση 
1-Ανεπαρκείς 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
2-Μη 
ικανοποιητικές 
 Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
3-Μέτριες  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
4-Ικανοποιητικές 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
5-Άριστες 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Ερώτηση 6: Θεωρείς 
οι γνώσεις σου στον 
προγραμματισμό 
είναι: 
48 3.38 .841 
0 
(0%) 
6 
(10.2%) 
23 
(39.0%) 
14 
(23.7%) 
5 
(8.5%) 
 
 
 
Πίνακας 8. Χρήση Προγραμματιστικού Περιβάλλοντος 
 
Πλήθος 
Scratch 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Easy Logo 
 Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Lego 
Mindstorms 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Ερώτηση 6: Ποιο προγραμματιστικό 
περιβάλλον έχεις χρησιμοποιήσει; 48 
39 
(66.2%) 
5 
(8.5%) 
4 
(6.8%) 
 
Στον Πίνακα 9 παρουσιάζονται τα αποτελέσματα στην ερώτηση που αφορά στις 
γνώσεις των μαθητών σε βασικές έννοιες και δομές του προγραμματισμού. Από τους 
μέσους όρους του Πίνακα 9 παρατηρείται πως οι έννοιες που γνωρίζουν θεωρητικά 
λιγότερο οι μαθητές είναι οι μεταβλητές και η ανάθεση τιμής. Το γεγονός αυτό θα 
μπορούσε να δικαιολογηθεί από τη συσχέτιση των όρων με τα μαθηματικά, μάθημα το 
οποίο συνήθως δυσκολεύει τους μαθητές. Ενώ με τις έννοιες συνάρτηση/διαδικασία και 
εμφάνιση τιμών φαίνεται να είναι περισσότερο εξοικειωμένοι οι μαθητές, με τον μέσο όρο 
να φτάνει το 2.44 και 2.46 αντίστοιχα. Δομές όπως της επιλογής και της επανάληψης, 
σύμφωνα με τον Πίνακα 9 είναι οι περισσότερο γνώριμες έννοιες στους μαθητές και αυτό 
ίσως να οφείλεται στην εκμάθηση και πιθανή χρήση τους στα προηγούμενα χρόνια της 
διδασκαλίας του προγραμματισμού. 
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Πίνακας 9. Γνώσεις που πιστεύουν πως έχουν οι μαθητές σε βασικές έννοιες/δομές 
προγραμματισμού 
Ερώτηση 2: 
Πόσο καλά 
πιστεύεις ότι  
γνωρίζεις … 
Πλήθος 
Μέσος 
Όρος 
Τυπική 
Απόκλιση 
1-Καθόλου 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
2-Πολύ λίγο 
 Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
3-Μέτρια   
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
4-Αρκετά  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
5-Πολύ  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Μεταβλητές 
48 1.71 1.010 
26 
(44.1%) 
15  
(25.4%) 
4 
(6.8%) 
1  
(1.7%) 
2  
(3.4%) 
Ανάθεση τιμής 
48 1.94 1.099 
22  
(33.7%) 
13  
(22.0%) 
9  
(15.3%) 
2  
(3.4%) 
2  
(3.4%) 
Εμφάνιση 
τιμών 
48 2.46 1.336 
14  
(23.7%) 
14  
(23.7%) 
10  
(16.9%) 
4  
(6.8%) 
6  
(10.2%) 
Δομές επιλογής 
48 2.81 1.197 
8  
(13.6%) 
11 
(18.6%) 
15  
(25.4%) 
10  
(16.9%) 
4  
(6.8%) 
Δομές 
επανάληψης 48 2.79 1.383 
10  
(16.9%) 
14  
(23.7%) 
7 
(11.9%) 
10  
(16.9%) 
7  
(11.9%) 
Συναρτήσεις/ 
Διαδικασίες 
48 2.44 1.236 
12 
(20.3%) 
16  
(27.1%) 
12  
(20.3%) 
3  
(5.1%) 
5  
(8.5%) 
 
 
5.1.3 Ανάλυση που αφορά στη χρήση ηλεκτρονικών παιχνιδιών 
 
Η δεύτερη ενότητα περιλαμβάνει ερωτήσεις που αφορούν στη χρήση των ηλεκτρονικών 
παιχνιδιών. Παρατηρείται από τον Πίνακα 10, πως γενικά στους μαθητές αρέσει να 
παίζουν ηλεκτρονικά παιχνίδια με αρκετούς να επιλέγουν να παίζουν καθημερινά ενώ 
ελάχιστοι είναι αυτοί που επιλέγουν μόνο μία φορά την εβδομάδα. 
 
 Όσο αναφορά στα είδη των ηλεκτρονικών παιχνιδιών φαίνεται και από τον Πίνακα 
11, πως τα παιχνίδια που προτιμούν οι μαθητές να παίζουν είναι παιχνίδια περιπέτειας. 
Είναι αξιοσημείωτο το γεγονός ότι στην επιλογή «Άλλο» πολλοί είναι οι μαθητές που 
επέλεξαν να γράψουν ένα συγκεκριμένο, πολύ διαδομένο, γνωστό  παιχνίδι περιπέτειας. Τα 
παιχνίδια στρατηγικής, επίσης είναι στις προτιμήσεις των μαθητών, με τα αθλητικά 
παιχνίδια, τα παιχνίδια ψυχαγωγίας και τα παιχνίδια αγώνων να ακολουθούν. Τα παιχνίδια 
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γνώσεων φαίνεται να αποτελούν την τελευταία επιλογή τους όσο αναφορά το είδος των 
παιχνιδιών που παίζουν πολύ λίγο ή και καθόλου. 
 
Πίνακας 10. Συχνότητα χρήσης ηλεκτρονικών παιχνιδιών 
 
Πλήθος 
Κάθε μέρα 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
2-3 φορές την 
εβδομάδα 
 Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
1 φορά την 
εβδομάδα  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Κάθε 
Σαββατοκύριακο  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Ποτέ 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Άλλο 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Ερώτηση 9: 
Παίζεις 
ηλεκτρονικά 
παιχνίδια: 
59 
21 
(35.6%) 
11 
(18.6%) 
5 
(8.5%) 
10 
(16.9%) 
9 
(15.3%) 
3 
(5.1%) 
 
 
Πίνακας 11. Προτιμήσεις των μαθητών αναφορικά με τα είδη παιχνιδιών 
Ερώτηση 10: Τι 
είδος 
ηλεκτρονικών 
παιχνιδιών 
παίζεις; 
Πλήθος 
Μέσος 
Όρος 
Τυπική 
Απόκλιση 
1-Καθόλου 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
2-Πολύ λίγο  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
3-Μέτρια   
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
4-Αρκετά  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
5-Πολύ  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Αθλητικά 
59 2.64 1.362 
14 
(23.7%) 
18  
(30.5%) 
10  
(16.9%) 
9 
(15.3%) 
8  
(13.6%) 
Στρατηγικής 
59 3.03 1.586 
14  
(23.7%) 
12  
(20.3%) 
9  
(15.3%) 
6  
(10.2%) 
18 
(30.5%) 
Περιπέτειας 
59 3.49 1.490 
8  
(13.6%) 
10  
(16.9%) 
9  
(15.3%) 
9  
(15.3%) 
23 
(39.0%) 
Γνώσεων 
59 2,19 1,137 
19  
(32.2%) 
21  
(35.6%) 
11  
(18.6%) 
5  
(8.5%) 
3  
(5.1%) 
Αγώνων 
59 2.42 1.303 
18  
(30.5%) 
15 
(25.4%) 
16 
(27.1%) 
3 
(5.1%) 
7  
(11.9%) 
Ψυχαγωγίας 
59 2.59 1.428 
19  
(32.2%) 
11  
(18.6%) 
12  
(20.3%) 
9 
(15.3%) 
8  
(13.6%) 
Άλλο ….. 
23 4.17 1.435 
3 
(5.1%) 
1  
(1.7%) 
4  
(6.8%) 
15  
(25.4%) 
23  
(39.0%) 
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Σχετικά με τους λόγους που οι μαθητές επιλέγουν να παίξουν ηλεκτρονικά 
παιχνίδια (Πίνακας 12), η διασκέδαση και για να περάσει η ώρα, είναι οι επικρατέστεροι. 
Κίνητρο επίσης αποτελεί για τους μαθητές το να βρεθούν με τους φίλους τους να παίξουν 
διαδικτυακά το ίδιο παιχνίδι. Λιγότερες είναι οι φορές που το παιχνίδι αποτελεί για τους 
μαθητές εμπλουτισμό γνώσεων ή ικανοποίηση της περιέργειάς τους. 
 
Πίνακας 12. Λόγοι μαθητών αναφορικά με τη χρήση παιχνιδιών 
Ερώτηση 11: Για 
ποιο λόγο παίζεις 
παιχνίδια; 
Πλήθος 
Μέσος 
Όρος 
Τυπική 
Απόκλιση 
1-Καθόλου 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
2-Πολύ λίγο  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
3-Μέτρια   
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
4-Αρκετά  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
5-Πολύ  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Για να περάσει 
η ώρα 59 3.12 1.327 
8 
(13.6%) 
14  
(23.7%) 
10  
(16.9%) 
17 
(28.8%) 
10  
(16.9%) 
Για να 
διασκεδάσω 59 3.56 1.523 
9  
(15.3%) 
7  
(11.9%) 
11  
(18.6%) 
6  
(10.2%) 
26 
(44.1%) 
Για να βρεθώ με 
φίλους 59 2.85 1.617 
20  
(33.9%) 
6  
(10.2%) 
11  
(18.6%) 
 7 
(11.9%) 
15 
(25.4%) 
Για 
εμπλουτισμό 
γνώσεων 
59 2.27 1.257 
22  
(37.3%) 
13 
(22.0%) 
14  
(23.7%) 
6  
(10.2%) 
4  
(6.8%) 
Από περιέργεια  
59 2.19 1.444 
28 
(47.5%) 
12 
(20.3%) 
7 
(11.9%) 
4 
(6.8%) 
8  
(13.6%) 
Άλλο ….. 
8 2.25 1.488 
3 
(5.1%) 
3  
(5.1%) 
0  
(0%) 
1 
(1.7%) 
1  
(1.7%) 
 
 
5.1.4 Ανάλυση που αφορά στην πρόθεση εκμάθησης προγραμματισμού 
 
Όσον αφορά την πρόθεση εκμάθησης των μαθητών για προγραμματισμό (Πίνακας 13), 
διαφαίνεται μια επιφυλακτικότητα των μαθητών η οποία δικαιολογείται από το γεγονός ότι 
οι περισσότεροι μαθητές είναι ουδέτεροι στο να μάθουν να δημιουργούν δικά τους 
προγράμματα. Ελάχιστοι είναι οι μαθητές που θεωρούν πως να μάθεις προγραμματισμό 
είναι εύκολο ενώ αρκετοί είναι αυτοί που ενδιαφέρονται να μάθουν προγραμματισμό 
παίζοντας. Μεγάλο είναι το ποσοστό των μαθητών που πιστεύουν πως ο προγραμματισμός 
θα ήταν πιο ενδιαφέρον και πιο διασκεδαστικός αν μπορούσε να συνδυαστεί με παιχνίδι. 
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Τέλος, στην ερώτηση αν θεωρούν αναγκαίο τον προγραμματισμό, αρκετοί είναι οι μαθητές 
που απάντησαν πολύ λίγο ή μέτρια, ενώ ελάχιστοι (με ποσοστό 6.8%) απάντησαν πολύ. 
 
Πίνακας 13. Πρόθεση μάθησης προγραμματισμού 
Ερώτηση 12 
Πλήθος 
1-Καθόλου 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
2-Πολύ λίγο  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
3-Μέτρια   
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
4-Αρκετά  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
5-Πολύ  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Ενδιαφέρεσαι να 
γράφεις δικά σου 
προγράμματα; 
59 
10 
(16.9%) 
13  
(22.0%) 
18  
(30.5%) 
8 
(13.6%) 
10  
(16.9%) 
Είναι εύκολο να 
μάθεις 
προγραμματισμό; 
59 
8  
(13.6%) 
17  
(28.8%) 
17  
(28.8%) 
13  
(22.0%) 
4 
(6.8%) 
Ενδιαφέρεσαι να 
μάθεις παίζοντας; 59 
8  
(13.6%) 
5  
(8.5%) 
17  
(28.8%) 
 13 
(22.0%) 
16 
(27.1%) 
Μέσα από 
παιχνίδι θα είναι 
πιο ενδιαφέρον;  
59 
8  
(13.6%) 
17 
(28.8%) 
17  
(28.8%) 
13  
(22.0%) 
4  
(6.8%) 
Είναι αναγκαίος ο 
προγραμματισμός; 59 
8 
(13.6%) 
17 
(28.8%) 
17 
(28.8%) 
13 
(22.0%) 
4  
(6.8%) 
 
  
 
5.2 Ανάλυση δεδομένων από το φύλλο ελέγχου των πρότερων γνώσεων 
προγραμματισμού (Pre-test) 
 
Στην πρώτη ενότητα του φύλλου ελέγχου πρότερων γνώσεων οι μαθητές είχαν να 
χαρακτηρίσουν εφτά προτάσεις που αφορούν στις μεταβλητές και στην εκχώρηση τιμής ως 
σωστές ή λάθος. Από τον Πίνακα 14, παρατηρείται πως η πλειοψηφία των μαθητών (σε 
ποσοστό 60.4%) φαίνεται να μη γνωρίζει τη χρήση και λειτουργία της μεταβλητής αφού 
απάντησε πως η τιμή της μεταβλητής δεν αλλάζει κατά τη διάρκεια εκτέλεσης ενός 
προγράμματος. Ενώ στις ερωτήσεις που αφορούν στο όνομα και στις τιμές που μπορεί να 
θυμάται η μεταβλητή, είναι περισσότεροι οι μαθητές που απάντησαν σωστά.  
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 Οι μαθητές φαίνεται να μην έχουν διδαχθεί σε προηγούμενα έτη (στο 
δημοτικό) την έννοια της μεταβλητής αλλά να έχουν κάνει πιθανόν χρήση αυτής κατά την 
εισαγωγή τους στον προγραμματισμό με τη χρήση του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος 
Scratch. Εξάλλου, αυτό επιβεβαιώνεται και με τις απαντήσεις των μαθητών κατά τη  
πραγματοποίηση του Survey-test σε ερώτηση που αφορούν στις μεταβλητές (Πίνακας 9).  
 
Πίνακας 14. Γνώσεις των μαθητών σε βασικές έννοιες/εντολές του προγραμματισμού 
 
Πλήθος 
Σωστό  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Λάθος  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Η τιμή της 
μεταβλητής 
αλλάζει 
48 
19  
(39.6%) 
29  
(60.4%) 
Η μεταβλητή 
θυμάται 3 τιμές 48 
30 
(62.5%) 
18 
(37.5%) 
Το ίδιο όνομα σε 
δύο μεταβλητές 
48 
28  
(58.3%) 
20  
(41.7%) 
Η μεταβλητή 
αλλάζει όνομα 48 
25  
(52.1%) 
23  
(47.9%) 
Η εντολή «θέσε 
σκορ σε 1» θα 
αυξήσει το σκορ 
κατά 1 
48 
19  
(39.6%) 
29 
(60.4%) 
Η εντολή 
«άλλαξε σκορ σε 
2» εκχωρεί την 
τιμή 2 στο σκορ 
48 
23  
(47.9%) 
25 
(52.1%) 
Η εντολή 
ανάθεσης τιμής 
καταχωρεί 
δεδομένα σε θέση 
προϋπάρχουσας 
τιμής 
48 
29  
(60.4%) 
19  
(39.6%) 
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Μαθητές σε ποσοστό που φτάνει το 44.6% απάντησαν πως πιστεύουν πως δεν 
γνωρίζουν καθόλου την έννοια της μεταβλητής. Το ίδιο δεν συνέβη και με την εντολή 
ανάθεσης τιμής. Ενώ σε αντίστοιχη ερώτηση του Pre-Survey test οι μαθητές με μέσο όρο 
1.099 απάντησαν πως δεν γνωρίζουν την εντολή αυτή, στην ερώτηση σχετικά με την 
ανάθεση τιμής του Pre-test, οι μαθητές φαίνεται τελικά να γνωρίζουν την χρήση της 
εντολής αυτής (Πίνακας 14). 
 
Δυσκολίες φαίνεται να αντιμετώπισαν οι μαθητές και στη δομή επιλογής. Σε 
ερώτηση που αφορά στη περιγραφή ενός τμήματος κώδικα με χρήση της εντολής if, ο 
μέσος όρος των μαθητών φαίνεται να κατέχει ελάχιστες γνώσεις (Πίνακας 15). Το γεγονός 
αυτό καθιστά σαφές και την αδυναμία των μαθητών να κατανοήσουν τον έλεγχο της 
συνθήκης που χρησιμοποιεί η δομή επιλογής. Έτσι, σε  ερώτηση που αφορά στην εύρεση 
της λογικής συνθήκης που ικανοποιείται και των εντολών που εκτελούνται όταν ισχύει η 
συνθήκη (Πίνακας 15) μαθητές σε ποσοστό 85.4% είτε δεν απάντησαν καθόλου είτε 
έδωσαν λάθος απαντήσεις. 
 
Πίνακας 15. Γνώσεις των μαθητών στη δομή επιλογής 
 
Πλήθος 
Σωστό 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Λάθος 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Εντολή if…. 
48 
10 
(20.8%) 
38  
(79.2%) 
Συνθήκη if…  
48 
7 
(14.6%) 
41 
(85.4%) 
 
 
Η επόμενη ερώτηση αφορούσε στην έννοια της δομής επανάληψης. Στους μαθητές 
δινόταν τμήμα κώδικα και καλούνταν να επιλέξουν μεταξύ τριών απαντήσεων ποιο θα 
ήταν το αποτέλεσμα της εκτέλεσής του. Η ερώτηση που περιλάμβανε τη δομή επανάληψης 
με συνθήκη φαίνεται να δυσκόλεψε λιγότερο τους μαθητές από ότι η δομή επανάληψης με 
συγκεκριμένο αριθμό επαναλήψεων. Έτσι παρατηρείται και από τον Πίνακα 16, πως 18 
μαθητές επέλεξαν τη σωστή απάντηση στη δομή επανάληψης επανάλαβε ώσπου και 10 
μαθητές στη δομή επανάληψης με συγκεκριμένο αριθμό επαναλήψεων. Σε αυτό προφανώς 
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συνετέλεσε το γεγονός ότι η χρήση της δομής επανάληψης στο περιβάλλον του Scratch 
αποτελεί συνήθως βασική προϋπόθεση για τη δημιουργία ακόμη και απλών 
προγραμμάτων. 
 
Πίνακας 16. Γνώσεις των μαθητών στη δομή επανάληψης 
 
Πλήθος 
Επιλογή Α 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Επιλογή Β 
 Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Επιλογή Γ   
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Επανάληψη (Για i 
από … έως .. ) 
48 
20 
(41.7%) 
18 
(37.5%) 
10 
(20.8%) 
Επανάληψη 
(επανάλαβε 
ώσπου…)  
48 
18  
(37.5%) 
13  
(27.1%) 
17  
(35.4%) 
 
 
Επίσης, στην τελευταία ενότητα που αφορά στις διαδικασίες παρατηρείται η μεγάλη 
αδυναμία των μαθητών να απαντήσουν στις αντίστοιχες ερωτήσεις. Το μεγαλύτερο  
ποσοστό των μαθητών (Πίνακας 17) δεν απάντησε σε καμία ερώτηση ή έδωσε 
λανθασμένες απαντήσεις.  Ενώ σύμφωνα με την αντίστοιχη ερώτηση που έγινε στο 
ερωτηματολόγιο Pre-Survey, θα περιμέναμε οι γνώσεις των μαθητών σε ότι αφορά τις 
διαδικασίες να ήταν περισσότερο ικανοποιητικές, ωστόσο φαίνεται να είναι ανεπαρκείς. 
Αυτό μπορεί να οφείλεται στο γεγονός πως οι μαθητές τα προηγούμενα έτη δεν έχουν 
διδαχθεί έννοιες όπως διαδικασίες και συναρτήσεις. 
 
Πίνακας 17. Γνώσεις των μαθητών για τη διαδικασία 
 
Πλήθος 
Καθόλου 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Ελάχιστες 
 Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Αρκετές   
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Πολλές  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Όνομα 
διαδικασίας 
48 
37 
(77.1%) 
0  
(0%) 
0 
(0%) 
11  
(22.9%) 
Περιγραφή 
διαδικασίας 
48 
39  
(81.3%) 
4  
(8.3%) 
3  
(6.3%) 
2 
(4.2%) 
Κλήση 
διαδικασίας  
48 
45  
(93.8%) 
3  
(6.3%) 
0 
(0%) 
0 
(0%) 
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5.3 Ανάλυση Δεδομένων από τα Φύλλα εργασίας 
 
Στα φύλλα εργασίας που αφορούν την εκμάθηση βασικών εννοιών προγραμματισμού με τη 
χρήση της γλώσσας προγραμματισμού Python, απάντησαν οι 40 μαθητές που αποτελούν 
την πειραματική ομάδα και οι 19 μαθητές που αποτελούν την ομάδα ελέγχου. Τα φύλλα 
εργασίας ήταν διαφορετικά για τις δύο ομάδες αλλά με κοινούς στόχους αφού σκοπός της 
εργασίας είναι η εκμάθηση των ίδιων εννοιών με διαφορετικό τρόπο διδασκαλίας. Τα 
φύλλα εργασίας συμπληρώθηκαν από την κάθε ομάδα κατά τη διάρκεια του μαθήματος της 
πληροφορικής (3 διδακτικές ώρες). Αν και οι μαθητές δεν είχαν καμία προηγούμενη 
εμπειρία με μια γλώσσα προγραμματισμού όπως η Python, προκάλεσε το ενδιαφέρον τους 
και ενθάρρυνε την ενεργή προσωπική εμπλοκή τους στη μαθησιακή διαδικασία.  
Παρακάτω, ακολουθεί αναλυτικά η ανάλυση των απαντήσεων των μαθητών της 
πειραματικής ομάδας στα φύλλα εργασίας και των επιδόσεών τους στα επίπεδα του 
παιχνιδιού όπως αυτά καταγράφηκαν και αξιολογήθηκαν από την πλατφόρμα του 
CodeCombat. Ενώ, στη συνέχεια ακολουθεί μια σύντομη περιγραφή των επιδόσεων των 
μαθητών της ομάδα ελέγχου τόσο από τα αποτελέσματα των δραστηριοτήτων τους όσο και 
από τις παρατηρήσεις του εκπαιδευτικού κατά τη διάρκεια του μαθήματος.  
 
5.3.1 Ανάλυση απαντήσεων από τα φύλλα εργασίας της πειραματικής ομάδας 
5.3.1.1 Ανάλυση απαντήσεων από το Φύλλο Εργασίας 1  
 
Η πρώτη δραστηριότητα του φύλλου εργασίας 1, αφορούσε στη κατανόηση από τους 
μαθητές της χρήσης και εφαρμογής των μεθόδων στη γλώσσα προγραμματισμού Python. 
Πιο συγκεκριμένα οι μαθητές, αφού ολοκλήρωσαν τα πρώτα τέσσερα επίπεδα του 
παιχνιδιού, κλήθηκαν να απαντήσουν σε ερωτήσεις ανοικτού τύπου που αφορούσαν την 
κλήση μεθόδων. Έτσι, στην πρώτη ερώτηση όπου οι μαθητές έπρεπε απλά να καταγράψουν 
τις τέσσερις βασικές μεθόδους που χρησιμοποίησαν στα πρώτα επίπεδα του παιχνιδιού, 
παρατηρείται από τον Πίνακα 18 πως και οι 40 μαθητές απάντησαν σωστά. Στην ερώτηση 
που αφορούσε τη μη χρήση παρενθέσεων κατά τη κλήση μιας μεθόδου, επίσης παρατηρείται 
από τον Πίνακα 18, ότι οι μαθητές δεν δυσκολεύτηκαν να απαντήσουν αφού μόλις 1 
μαθητής έδωσε λάθος απάντηση. Είναι αξιοσημείωτο εδώ να αναφερθεί πως οι απαντήσεις 
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των μαθητών ήταν διαφορετικές, ανάλογα σε ποιο επίπεδο και σε ποια εντολή έσβησαν την 
παρένθεση. Ενδεικτικά κάποιες από τις απαντήσεις τους ήταν «δεν κουνιέται», «δεν 
λειτουργεί», «δεν εκτελείται η εντολή», «δεν πάει πουθενά». Στην τρίτη ερώτηση που 
αφορούσε τη χρήση των ορισμάτων και πιο συγκεκριμένα στην κατανόηση του αριθμού 2 
της εντολής hero.moveUp(2), οι απαντήσεις των μαθητών εναλλασσόταν στις απαντήσεις 
«η εντολή θα εκτελεστεί 2 φορές» και «ο ήρωας θα πάει επάνω 2 φορές». Δύο μόνο ήταν 
οι μαθητές που δεν απάντησαν σωστά στην ερώτηση (Πίνακας 18) γεγονός που 
αποδεικνύει πως ποσοστό μεγαλύτερου του 90% των μαθητών εξοικειώθηκαν γρήγορα με 
την έννοια της μεθόδου. Σε αυτό βέβαια συνετέλεσε και η ύπαρξη της καρτέλας 
“συμβουλές” στην πλατφόρμα του παιχνιδιού όπου και με την παρότρυνση του 
εκπαιδευτικού οι μαθητές επισκεπτόταν σε κάθε επίπεδο. 
 
Πίνακας 18. Απαντήσεις των μαθητών στη δραστηριότητα 1 του Φ.Ε.1 
Δραστηριότητα 1 
Φ.Ε.1 Πλήθος 
Σωστές 
Απαντήσεις 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Λανθασμένες 
Απαντήσεις 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Κλήση 
Μεθόδων 40 
40  
(100%) 
0  
(0%) 
Χρήση των 
παρενθέσεων 40 
39 
(97.5%) 
1 
(2.5%) 
Παράμετρος / 
Όρισμα 
40 
38  
(95.0%) 
2  
(5.0%) 
 
Η επόμενη δραστηριότητα αφορούσε στη χρήση συμβολοσειρών και σχολίων. Οι 
μαθητές αφού ολοκλήρωσαν τα επόμενα πέντε επίπεδα του παιχνιδιού απάντησαν σε 
ερωτήσεις ανοικτού τύπου (Πίνακας 19). Στην ερώτηση που τους ζητήθηκε να 
καταγράψουν κάποιες από τις συμβολοσειρές που χρησιμοποίησαν στα επίπεδα που είχαν 
ολοκληρώσει, η συντριπτική πλειοψηφία των μαθητών (82.5%) απάντησε σωστά, δίνοντας 
έναν ικανοποιητικό αριθμό παραδειγμάτων από συμβολοσειρές. Το ίδιο ικανοποιητικές 
ήταν και οι απαντήσεις τους σε επόμενη ερώτηση που αφορούσε στη χρήση μονών ή 
διπλών εισαγωγικών σε μια συμβολοσειρά. Είναι αξιοσημείωτο σε αυτό το σημείο να 
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σημειωθεί πως οι μαθητές είχαν εμπεδώσει τη χρήση διπλών εισαγωγικών σε μια 
συμβολοσειρά από το γεγονός ότι σε κάθε επίπεδο του παιχνιδιού αν κάποιος μαθητής δεν 
έβαζε τα εισαγωγικά εμφανίζονταν κατάλληλα μηνύματα για τη διόρθωση του κώδικα και 
την εισαγωγή των διπλών εισαγωγικών. Στη συγκεκριμένη ερώτηση βέβαια, οι μαθητές 
καλούνται να αντικαταστήσουν απλά τα διπλά εισαγωγικά που ήδη έχουν χρησιμοποιήσει 
με τα μονά, γεγονός που καθιστά πιο εύκολη την κατανόησή τους.  
 
Από τα πρώτα επίπεδα του παιχνιδιού οι μαθητές εξοικειώνονται με τη χρήση των 
σχολίων σε ένα πρόγραμμα, αφού σε όλα τα επίπεδα ο κώδικας αρχίζει με σχόλια τα οποία 
δίνουν κυρίως οδηγίες για τις εντολές που ακολουθούν. Έτσι, μαθητές με ποσοστό 90% 
(Πίνακας 19), έγραψαν ένα δικό τους σχόλιο και παρατήρησαν πως οτιδήποτε ακολουθεί 
μετά από το σύμβολο # αγνοείται, όπως πολλοί μαθητές χαρακτηριστικά απάντησαν στην 
αντίστοιχη ερώτηση. Στην τελευταία ερώτηση του  φύλλου εργασίας 1, οι μαθητές 
καλούνται να απαντήσουν αν ένα σχόλιο μπορεί να βρίσκεται και μετά από εντολές. 
Μεγάλο ποσοστό μαθητών (Πίνακας 19) απάντησε και σε αυτή την ερώτηση σωστά. Οι 
 
Πίνακας 19. Απαντήσεις των μαθητών στη δραστηριότητα 2 του Φ.Ε.1 
Δραστηριότητα 2 
Φ.Ε.1 Πλήθος 
Σωστές 
Απαντήσεις 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Λανθασμένες 
Απαντήσεις 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Συμβολοσειρές 
40 
33  
(82.5%) 
7  
(17.5%) 
Χρήση των 
εισαγωγικών 40 
34 
(85.0%) 
6 
(15.0%) 
Σχόλιο-σύμβολο 
40 
36  
(90.0%) 
4  
(10.0%) 
Σχόλιο  μετά 
από εντολές  
40 
30  
(75.0%) 
10  
(25.0%) 
 
μαθητές που απάντησαν λάθος, ενδεχομένως να θεώρησαν δεδομένο ότι ένα σχόλιο είναι 
πάντα στην αρχή του προγράμματος όπως το είχαν δει στα ως τώρα επίπεδα και δεν 
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μπήκαν στη διαδικασία να πειραματιστούν ή να κάνουν μια δοκιμή σε ένα έτοιμο τους 
πρόγραμμα στο περιβάλλον του CodeCombat. 
 
Σε γενικές γραμμές, οι μαθητές φάνηκε να μην αντιμετώπισαν καμία δυσκολία 
όσον αφορά το περιβάλλον του παιχνιδιού αλλά και τις έννοιες της μεθόδου, των 
συμβολοσειρών και των σχολίων. Από τους Πίνακες 18 και 19, παρατηρείται πως οι 
μαθητές απάντησαν σωστά σε ποσοστό άνω του 75%. Επίσης, οι μαθητές κατάφεραν να 
ολοκληρώσουν όλα τα επίπεδα (9 επίπεδα) του πρώτου φύλλου εργασίας, με εξαίρεση 2 
μαθητές, οι οποίοι ωστόσο απάντησαν σε όλες τις ερωτήσεις του φύλλου εργασίας.  
 
5.3.1.2 Ανάλυση απαντήσεων από το Φύλλο Εργασίας 2 
 
Το δεύτερο φύλλο εργασίας υλοποιήθηκε στη δεύτερη διδακτική ώρα και αφορούσε στη 
δομή επανάληψης while και πιο συγκεκριμένα τη While – True. Αφού προηγήθηκε μια 
εισαγωγή για την έννοια της δομής επανάληψης από τον εκπαιδευτικό, οι μαθητές 
συνέχισαν στα επίπεδα του παιχνιδιού που τους όριζε το δεύτερο φύλλο εργασίας.  
 
Η πρώτη ερώτηση της πρώτης δραστηριότητας αφορούσε στην ολοκλήρωση τριών 
επιπέδων με χρήση της δομής επανάληψης και την εισαγωγή από τους μαθητές μιας νέας 
εντολής σε ένα υπάρχον πρόγραμμα. Από τον Πίνακα 20, φαίνεται πως η πλειοψηφία των 
μαθητών (82.5%), απάντησε σωστά στην ερώτηση και έδωσε με ικανοποιητικό τρόπο την 
περιγραφή της εκτέλεσης της νέας εντολής μέσα στο βρόχο. Αντίστοιχα στην επόμενη 
ερώτηση της ίδιας δραστηριότητας, που αφορούσε την εισαγωγή μιας νέας εντολής έξω και 
μετά από το βρόχο, παρατηρείται πως ακόμη περισσότεροι μαθητές (92.5%) απάντησαν 
σωστά αιτιολογώντας ικανοποιητικά την απάντησή τους.  
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Πίνακας 20. Απαντήσεις των μαθητών στη δραστηριότητα 1 του Φ.Ε.2 
Δραστηριότητα 1 
Φ.Ε.2 Πλήθος 
Σωστές 
Απαντήσεις 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Λανθασμένες 
Απαντήσεις 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Εντολές εντός 
βρόχου 40 
33  
(82.5%) 
7  
(17.5%) 
Εντολές εκτός 
βρόχου 40 
37 
(92.5%) 
3 
(7.5%) 
 
 
Η επόμενη δραστηριότητα αφορούσε τη δομή επανάληψης While True και τις 
έννοιες των ορισμάτων και των συμβολοσειρών. Έτσι, στην πρώτη ερώτηση της 
δραστηριότητας, οι μαθητές αφού μελέτησαν ένα έτοιμο πρόγραμμα, κλήθηκαν να 
απαντήσουν ποιες είναι οι εντολές του προγράμματος που θα εκτελεστούν και γιατί. Όπως 
φαίνεται από τον Πίνακα 21, με εξαίρεση δύο μαθητές (5%) όλοι οι υπόλοιποι μαθητές 
απάντησαν σωστά στην ερώτηση. Αξίζει να σημειωθεί πως η απάντηση που έδωσε η 
πλειοψηφία των μαθητών είναι «όλες οι εντολές εκτός από την έκτη που είναι έξω από την 
επανάληψη». Η δεύτερη ερώτηση της δραστηριότητας αφορούσε τη τροποποίηση του 
προγράμματος της πρώτης ερώτησης με την εισαγωγή νέων εντολών. Οι μαθητές έπρεπε 
να ξαναγράψουν το τμήμα κώδικα προσθέτοντας στις κατάλληλες γραμμές μια νέα 
συγκεκριμένη εντολή. Από τις απαντήσεις των μαθητών (Πίνακας 21) προκύπτει ότι σε 
αυτή την ερώτηση δυσκολεύτηκαν αρκετά οι μαθητές αφού μόνο το 50% αυτών απάντησε 
σωστά. Ενώ φαίνεται να έχουν κατανοήσει από τις προηγούμενες απαντήσεις αλλά και από 
την ολοκλήρωση των επιπέδων στο περιβάλλον του παιχνιδιού τη δομή επανάληψης, η 
μεταφορά της ωστόσο από το περιβάλλον συγγραφής στο χαρτί τους δυσκόλεψε. Θα ήταν 
προτιμότερο ενδεχομένως  να δοθεί τμήμα κώδικα με δυνατότητα υλοποίησής του σε ένα 
από τα επίπεδα του παιχνιδιού. Το γεγονός αυτό θα είχε ως αποτέλεσμα, οι μαθητές χάρη 
στην άμεση ανάδραση που προσφέρει το περιβάλλον του παιχνιδιού, να είναι σε θέση να 
συσχετίσουν τις αντιδράσεις του ήρωά τους με τις εντολές του προγράμματος και να 
παρατηρήσουν τις συνέπειες που έχουν στη συμπεριφορά του οι αλλαγές που 
πραγματοποιούν στο πρόγραμμα. 
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Πίνακας 21. Απαντήσεις των μαθητών στις ερωτήσεις Α΄ και Β΄ της δραστηριότητας 
2 του Φ.Ε.2 
Δραστηριότητα 2 
Φ.Ε.2 Πλήθος 
Σωστές 
Απαντήσεις 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Λανθασμένες 
Απαντήσεις 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Εκτελέσιμες 
εντολές  40 
38  
(95.0%) 
2  
(5.0%) 
Δημιουργία 
βρόχου 40 
20 
(50.0%) 
20 
(50.0%) 
 
 
Η τελευταία ερώτηση κάλυπτε την έννοια της επανάληψης και της μεθόδου. Οι 
μαθητές έπρεπε να καθορίσουν τον αριθμό επαναλήψεων εντολών ενός τμήματος κώδικα 
που περιείχε βρόχο επανάληψης και κλήση μεθόδων. Από τα αποτελέσματα του Πίνακα 
22, είναι εμφανές ότι η ερώτηση αυτή δυσκόλεψε περισσότερο τους μαθητές σε σχέση με 
όλες τις άλλες που περιλάμβανε το φύλλο εργασίας 2, μιας και μόλις δύο μαθητές (5.0%) 
βρήκαν τον σωστό αριθμό επαναλήψεων. Ωστόσο, οι περισσότεροι μαθητές (60.0%) 
κατάφεραν να εντοπίσουν σωστά τον αριθμό των επαναλήψεων στις τρεις από τις πέντε 
εντολές. Αυτό οφείλεται στο γεγονός πως οι μαθητές εντόπισαν μόνο τον αριθμό 
επαναλήψεων των εντολών από τα ορίσματα των μεθόδων, αγνοώντας ότι αυτές 
βρίσκονται μέσα σε ένα βρόχο επανάληψης. Ενδεχομένως, αν η ερώτηση αυτή 
διατυπώνονταν διαφορετικά, οι μαθητές ίσως να καταλάβαιναν σε μεγαλύτερο βαθμό τον 
αριθμό των επαναλήψεων της κάθε εντολής. Παρόλα αυτά, οι επιδόσεις των μαθητών στα 
επίπεδα του παιχνιδιού ήταν περισσότερο από ικανοποιητικές, αφού όλοι οι μαθητές 
κατάφεραν να ολοκληρώσουν τα επίπεδα αυτής της ενότητας σε χαμηλότερους χρόνους 
από ότι σε προηγούμενα επίπεδα.  
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Πίνακας 22. Απαντήσεις των μαθητών στην Γ΄ ερώτηση της δραστηριότητας 2 του 
Φ.Ε.2 
Δραστηριότητα 
2 
Φ.Ε.2 
Πλήθος 
Μία Σωστή 
Απάντηση 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Δύο Σωστές 
Απαντήσεις 
 Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Τρείς Σωστές 
Απαντήσεις   
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Τέσσερις 
Σωστές 
Απαντήσεις  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Πέντε Σωστές 
Απαντήσεις  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Αριθμός 
επαναλήψεων 
40 
0 
(0%) 
11  
(27.5%) 
24 
(60.0%) 
3  
(7.5%) 
2  
(5.0%) 
 
 
Γίνεται σαφές, τόσο από τα ποσοστά των απαντήσεων των μαθητών όσο και από τις 
επιδόσεις τους στα επίπεδα της συγκεκριμένης ενότητας και τους χρόνους ολοκλήρωσής 
τους, ότι οι μαθητές κατανόησαν σε μεγάλο βαθμό τόσο τον τρόπο λειτουργίας των 
εντολών μέσα σε ένα βρόχο επανάληψης, όσο και των εντολών που είναι έξω και μετά την 
επανάληψη. Επίσης, είναι αξιοσημείωτο να σημειωθεί ότι οι μαθητές κατανόησαν και τον 
τρόπο που η python ομαδοποιεί τις εντολές του βρόχου, αφού παρατηρήθηκε ότι για κάθε 
γραμμή εντολής του περιεχομένου ενός βρόχου χρησιμοποιούσαν την ίδια εσοχή ακόμη 
και όταν δεν έγραψαν κώδικα στο περιβάλλον συγγραφής του παιχνιδιού αλλά στο χαρτί. 
 
5.3.1.3 Ανάλυση απαντήσεων από το Φύλλο Εργασίας 3 
 
Την τρίτη διδακτική ώρα οι μαθητές υλοποίησαν το τρίτο φύλλο εργασίας που αφορούσε 
την έννοια της μεταβλητής. Για να απαντήσουν οι μαθητές στις ερωτήσεις αυτής της 
ενότητας έπρεπε να ολοκληρώσουν τουλάχιστον πέντε επίπεδα που τους όριζε το φύλλο 
εργασίας και που περιλάμβανε κώδικα με μεταβλητές. 
 
Η πρώτη ερώτηση αφορούσε τον εντοπισμό των μεταβλητών καθώς και τις τιμές 
αυτών σε ένα τμήμα κώδικα. Όπως φαίνεται από τον Πίνακα 23, η πλειοψηφία των 
μαθητών απάντησε σωστά με ελάχιστους μαθητές να έχουν επισημάνει τα ονόματα των 
μεταβλητών αλλά να τους δυσκόλεψε ο εντοπισμός των τιμών τους. Οι συμβουλές που 
παρέχει το παιχνίδι στον παίκτη σε όλα τα επίπεδα αλλά και στην συγκεκριμένη ενότητα 
που αφορά στην έννοια της μεταβλητής, αποτέλεσε σημαντικό παράγοντα για την 
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καλύτερη κατανόηση κανόνων και εννοιών. Επιπλέον, στην καλύτερη κατανόηση των 
εννοιών συνέβαλε και το γεγονός ότι σε περίπτωση συντακτικού λάθους εμφανίζονται 
κατάλληλα μηνύματα που κατευθύνουν τον παίκτη για τη διόρθωσή του. Στη δεύτερη 
ερώτηση της δραστηριότητας οι μαθητές κλήθηκαν να μελετήσουν τον κώδικα και να 
υποθέσουν τι θα συμβεί αν εκτελεστούν οι εντολές του. Αν και οι μαθητές δεν είναι 
εξοικειωμένοι στο να μελετούν και να περιγράφουν ένα πρόγραμμα τα αποτελέσματα των 
απαντήσεών τους ήταν αρκετά ικανοποιητικά (Πίνακας 23). Οι περισσότεροι μαθητές 
(70%) απάντησαν σωστά, ενώ από τους 12 μαθητές που έδωσαν λανθασμένες απαντήσεις 
οι 3 επέλεξαν να μην απαντήσουν καθόλου. Στην τελευταία ερώτηση αυτής της 
δραστηριότητας, επιδιώκεται οι μαθητές να κάνουν χρήση της εντολής εκχώρησης τιμής σε 
μεταβλητή. Μεγάλο ποσοστό των μαθητών (75%) όπως προκύπτει από τον Πίνακα 23, 
συμπλήρωσε σωστά τα κενά στις αντίστοιχες εντολές εκχωρώντας την δική τους τιμή στη 
μεταβλητή του κώδικα. Υπήρξαν 10 λανθασμένες απαντήσεις στο σύνολο των 40 
μαθητών, εκ των οποίων οι 5 οφείλονται σε λανθασμένη χρήση των εισαγωγικών.  
 
Πίνακας 23. Απαντήσεις των μαθητών στην δραστηριότητα 1 του Φ.Ε.3 
Δραστηριότητα 1 
Φ.Ε.3 Πλήθος 
Σωστές 
Απαντήσεις 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Λανθασμένες 
Απαντήσεις 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Χαρακτηρισμός 
μεταβλητών  40 
33  
(82.5%) 
7  
(12.5%) 
Εκτέλεση 
εντολής με 
μεταβλητή 
40 
28 
(70.0%) 
12 
(30.0%) 
Εκχώρηση τιμής 
σε μεταβλητή 40 
30 
(75.0%) 
10 
(25.0%) 
 
 
Η δεύτερη δραστηριότητα αφορά στη κατανόηση της έννοιας της μεταβλητής ως μια 
θέση μνήμης. Οι μαθητές καλούνται αφού ολοκληρώσουν τα δύο τελευταία επίπεδα της 
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πρώτης ενότητας του παιχνιδιού να απαντήσουν σε ερωτήσεις που συνδυάζουν έννοιες 
όπως μεταβλητές, συμβολοσειρές, εκχώρηση τιμής και δομή επανάληψης.  
 
Η πρώτη ερώτηση της δραστηριότητας αυτής αφορά ένα έτοιμο τμήμα κώδικα που 
περιλαμβάνει μεταβλητές και συμβολοσειρές. Σκοπός της ερώτησης είναι οι μαθητές να 
εντοπίσουν ότι όταν σε μια τιμή τοποθετούνται εισαγωγικά πρόκειται για συμβολοσειρά 
ενώ η απουσία αυτών στην τιμή δηλώνει ότι πρόκειται για μεταβλητή. Από την 
επεξεργασία των απαντήσεων των μαθητών (Πίνακας 24) προκύπτει πως αρκετά μεγάλο 
ποσοστό αυτών (72.5%) εντόπισαν την διαφορά μεταξύ συμβολοσειράς και μεταβλητής 
και απάντησαν σωστά. Ενδιαφέρον αποτελεί το γεγονός πως οι μαθητές δεν αρκέστηκαν 
να απαντήσουν μονολεκτικά όπως τους ζητήθηκε αλλά αιτιολόγησαν και την απάντησή 
τους. Η δεύτερη ερώτηση αφορά τη μελέτη και τη περιγραφή κώδικα που περιλαμβάνει τη 
δομή επανάληψης While True. Από τα αποτελέσματα των απαντήσεων των μαθητών του 
Πίνακα 24, είναι εμφανές πως η ερώτηση δυσκόλεψε αρκετά τους μαθητές αφού 26 από 
τους 40 μαθητές κατάφεραν να απαντήσουν σωστά. Ενδεχομένως, αν το πρόγραμμα 
 
Πίνακας 24. Απαντήσεις των μαθητών στη δραστηριότητα 2 του Φ.Ε.3 
Δραστηριότητα 2 
Φ.Ε.3 Πλήθος 
Σωστές 
Απαντήσεις 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Λανθασμένες 
Απαντήσεις 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Μεταβλητή ως 
θέση μνήμης  40 
29 
(72.5%) 
11  
(27.5%) 
Περιγραφή 
κώδικα με 
μεταβλητή 
40 
26 
(65.0%) 
14 
(35.0%) 
Εντοπισμός 
μεταβλητών 40 
28 
(70.0%) 
12 
(30.0%) 
 
 
μπορούσε να εκτελεστεί σε ένα από τα επίπεδα αυτής της ενότητας οι μαθητές θα είχαν τη 
δυνατότητα να πειραματιστούν με τις συγκεκριμένες εντολές του ώστε να το κατανοήσουν 
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καλύτερα. Στην τελευταία ερώτηση που αφορά το ίδιο πρόγραμμα, οι μαθητές κατάφεραν 
να εντοπίσουν τη μεταβλητή και να απαντήσουν σωστά οι περισσότεροι μαθητές (Πίνακας 
24).   
 
Συνοψίζοντας, οι μαθητές και σε αυτή την ενότητα ανταποκρίθηκαν αρκετά 
ικανοποιητικά στις απαιτήσεις των επιπέδων του παιχνιδιού αλλά και των δραστηριοτήτων 
του τρίτου φύλλου εργασίας. Η έννοια της μεταβλητής φαίνεται να έγινε αρκετά 
κατανοητή από τους μαθητές στον βαθμό βέβαια που διδάχτηκε. Παρόλο που τα επίπεδα 
αυτής της ενότητας είχαν ένα μεγαλύτερο βαθμό δυσκολίας από ότι στις προηγούμενες 
ενότητες, οι μαθητές τα ολοκλήρωσαν χωρίς να αντιμετωπίσουν δυσκολίες και σε χρόνους 
πολύ ικανοποιητικούς. Ενθαρρυντικά είναι και τα αποτελέσματα από τις απαντήσεις των 
μαθητών στο τρίτο φύλλο εργασίας, αφού  κατάφεραν να απαντήσουν σωστά σε όλες τις 
ερωτήσεις που αφορούσαν την έννοια της μεταβλητής, σε ποσοστό πάνω από 60%. 
 
5.3.2 Ανάλυση απαντήσεων από τα φύλλα εργασίας της ομάδας ελέγχου  
 
Η εκμάθηση πληκτρολόγησης, βασικής σύνταξης εντολών σε μία γλώσσα 
προγραμματισμού υψηλού επιπέδου και η κατανόηση των εννοιών του 
αντικειμενοστρεφούς προγραμματισμού αποτελεί μια δύσκολη διαδικασία μάθησης ειδικά 
όταν πρόκειται για μαθητές των πρώτων τάξεων του Γυμνασίου. Γι’ αυτόν το λόγο, ο 
εκπαιδευτικός με την έναρξη του μαθήματος εξήγησε στους μαθητές τι πρόκειται να 
επακολουθήσει ώστε να αφοσιωθούν καλύτερα στις δραστηριότητες που θα διεξήγαν οι 
ίδιοι και να προκαλέσει το ενδιαφέρον και την περιέργεια τους. Επίσης, αναφέρθηκε πως η 
αξιολόγηση των δραστηριοτήτων θα γινόταν από τους ίδιους αφού θα είχαν τη δυνατότητα 
μέσα από το προγραμματιστικό περιβάλλον της Python να ελέγχουν τις απαντήσεις των 
δραστηριοτήτων τους. 
 
 Το πρώτο φύλλο εργασίας περιλάμβανε στο μεγαλύτερο μέρος του εισαγωγικές 
ασκήσεις που αφορούσαν τόσο στην εξοικείωση των μαθητών με το προγραμματιστικό 
περιβάλλον της Python όσο και στη δημιουργία απλών προγραμμάτων με χρήση της 
εντολής print, συμβολοσειρών και σχολίων. Παρόλο που το περιβάλλον δεν προκάλεσε το 
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ενδιαφέρον των μαθητών, αρκετοί ήταν εκείνοι που πειραματίστηκαν και δοκίμασαν να 
εμφανίσουν δικά τους μηνύματα με τη χρήση της εντολής print. Αντίστοιχα, στην 
δραστηριότητα που αφορούσε στην εισαγωγή σχολίων σε ένα πρόγραμμα, πολλοί ήταν οι 
μαθητές που δοκίμασαν να γράψουν τα δικά τους σχόλια. Ωστόσο, αρκετοί μαθητές 
αρκέστηκαν στα παραδείγματα που πρότειναν οι δραστηριότητες ενώ πολλοί προτίμησαν 
οι έλεγχοι των απαντήσεών τους στο προγραμματιστικό περιβάλλον να γίνεται μόνο από το 
άλλο μέλος της ομάδας.  
 
 Το δεύτερο φύλλο εργασίας αφορούσε στις μεταβλητές. Αφού προηγήθηκε μια 
εισαγωγική επεξήγηση της έννοιας της μεταβλητής οι μαθητές απάντησαν στην 
δραστηριότητα που αφορούσε στο όνομα των μεταβλητών. Παρατηρήθηκε από τον 
εκπαιδευτικό πως ενώ οι περισσότεροι μαθητές χαρακτήρισαν σωστά ποια ονόματα 
αντιστοιχούν σε μεταβλητές και ποια όχι, τους δυσκόλεψε αρκετά η καταγραφή της 
γενίκευσης των κανόνων που πρέπει να ακολουθούν για την διαδικασία της ονομασίας 
αυτών. Αρκετοί μαθητές ζήτησαν διευκρινίσεις από τον εκπαιδευτικό ή ακόμη και να 
επαναλάβει την εισαγωγική θεωρία που περιλάμβανε και τους κανόνες. Σε επόμενη 
δραστηριότητα που αφορούσε στην εκχώρηση τιμής σε μεταβλητή, παρατηρήθηκε ότι οι 
περισσότεροι μαθητές δεν δυσκολεύτηκαν ιδιαίτερα και απάντησαν σωστά στις 
περισσότερες ερωτήσεις. Η αξιολόγηση των δραστηριοτήτων γινόταν επιτόπια με τη χρήση 
του προγραμματιστικού περιβάλλοντος IDLE. 
 
 Το τρίτο φύλλο εργασίας αφορούσε στη δομή επανάληψης με τη χρήση της εντολής 
while. Ακολουθήθηκε η παραδοσιακή προσέγγιση διδασκαλίας που στηρίζεται στην 
επίλυση μαθηματικών προβλημάτων και στη χρήση αριθμών και συμβόλων.  Οι μαθητές 
κλήθηκαν να λύσουν κάποιες ασκήσεις στον πίνακα και μετά να υλοποιήσουν τις 
δραστηριότητες του φύλου εργασίας όπου απαιτούσε τη χρήση του προγραμματιστικού 
περιβάλλοντος IDLE. Από τις απαντήσεις των μαθητών και την εκτίμηση του 
εκπαιδευτικού οι μαθητές φάνηκε να κατανόησαν τη λειτουργία των εντολών μέσα σε ένα 
βρόχο επανάληψης, ωστόσο πολλοί μαθητές δυσκολεύτηκαν στην τελευταία 
δραστηριότητα που αφορούσε στη τροποποίηση της συνθήκης ελέγχου.   
 
74 
 
Συμπερασματικά οι εντυπώσεις των μαθητών από τη διδασκαλία της python με την 
παραδοσιακή προσέγγιση δεν ήταν ιδιαίτερα θετικές. Σε αυτό συνέβαλε και το γεγονός ότι 
το προγραμματιστικό περιβάλλον δεν τους φάνηκε ελκυστικό άρα και δεν προκάλεσε το 
ενδιαφέρον τους. Ο έλεγχος των δραστηριοτήτων γινόταν τις περισσότερες φορές ύστερα 
από την παρότρυνση του εκπαιδευτικού ενώ η ιδέα της αυτοαξιολόγησης τους ή η 
δυνατότητα να πειραματιστούν με δικά τους παραδείγματα δεν τους φάνηκε καθόλου 
διασκεδαστική. Επομένως, λαμβάνοντας υπόψη τα παραπάνω, η χρήση ενός 
προγραμματιστικού περιβάλλοντος όπως είναι το IDLE φαίνεται να μην εξυπηρετεί τις 
ανάγκες των μαθητών κατά την διαδικασία εκμάθησης προγραμματισμού.  
 
5.4 Ανάλυση Δεδομένων από το Post-test 
 
Στο φύλλο ελέγχου του Post-test απάντησαν όλοι οι μαθητές ώστε να μελετηθεί η επίδοσή 
τους σε βασικές έννοιες προγραμματισμού με την αξιοποίηση του εκπαιδευτικού 
παιχνιδιού CodeCombat αλλά και να πραγματοποιηθεί η σύγκριση των αποτελεσμάτων της 
επίδοσης των μαθητών που συμμετείχαν στην πειραματική ομάδα (διδασκαλία με 
CodeCombat) και στην ομάδα ελέγχου (διδασκαλία με παραδοσιακή μέθοδο). Παρακάτω 
ακολουθεί η ανάλυση των δεδομένων που προέκυψαν από τη συμπλήρωση του φύλλου 
ελέγχου και η σύγκρισή τους με τα αντίστοιχα αποτελέσματα που προέκυψαν από το 
φύλλο ελέγχου του Pre-test και αφορά τους μαθητές και  των δύο ομάδων. Παράλληλα 
πραγματοποιείται η σύγκριση των αποτελεσμάτων από την ανάλυση των δεδομένων που 
προέκυψαν από το φύλλο ελέγχου  του Post-test και των δύο ομάδων (πειραματική ομάδα 
και ομάδα ελέγχου) για να διαπιστωθεί η επίδραση της διδακτικής παρέμβασης με το 
εκπαιδευτικό παιχνίδι CodeCombat στις γνώσεις των μαθητών στις βασικές έννοιες του 
προγραμματισμού σε σχέση με τη τυπική, παραδοσιακή μέθοδο διδασκαλίας. 
 
Η πρώτη ερώτηση του φύλλου ελέγχου αποτελείται από δύο ομάδες πέντε 
προτάσεων η καθεμία από τις οποίες έπρεπε να χαρακτηριστεί από τους μαθητές ως σωστή 
ή λανθασμένη. Η πρώτη ομάδα αφορούσε στην έννοια της μεταβλητής και οι προτάσεις 
που περιλάμβανε ήταν ίδιες στο φύλλο ελέγχου του Pre-test που συμπληρώθηκε πριν τη 
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διδασκαλία. Οι απαντήσεις των μαθητών της ομάδας ελέγχου πριν και μετά την διδασκαλία 
με τη κλασική, τυπική μέθοδο διδασκαλίας παρουσιάζονται στον Πίνακα 25. 
 
Πίνακας 25. Απαντήσεις των μαθητών της ομάδας ελέγχου αναφορικά με την έννοια 
της μεταβλητής πριν και μετά την παρέμβαση 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Η πρώτη ερώτηση που αφορά στο αν η τιμή της μεταβλητής αλλάζει κατά την 
εκτέλεση του προγράμματος φαίνεται, όπως προέκυψε και από τις απαντήσεις του Pre-test, 
 
Ομάδα Ελέγχου 
Σωστό  
Συχνότητα 
 (Ποσοστό) 
Λάθος  
Συχνότητα  
(Ποσοστό) 
Η τιμή της μεταβλητής αλλάζει 
Πριν την παρέμβαση 
7  
(46.7%) 
8 
(53.3%) 
Μετά την παρέμβαση 
14 
(73.7%) 
5 
(26.3) 
Η μεταβλητή θυμάται 3 τιμές 
Πριν την παρέμβαση 
9 
(60.0%) 
6 
(40.0%) 
Μετά την παρέμβαση 
14 
(73.7%) 
5 
(26.3%) 
Το ίδιο όνομα σε δύο 
μεταβλητές 
Πριν την παρέμβαση 
9  
(60.0%) 
6  
(40.0%) 
Μετά την παρέμβαση 
17 
(89.5%) 
2 
(10.5%) 
Η μεταβλητή αλλάζει όνομα 
Πριν την παρέμβαση 
8  
(53.3%) 
7  
(46.7%) 
Μετά την παρέμβαση 
13 
(68.4%) 
6 
(31.6%) 
Η εντολή ανάθεσης τιμής 
καταχωρεί δεδομένα σε θέση 
προϋπάρχουσας τιμής     
Πριν την παρέμβαση 
11  
(73.3%) 
4  
(26.7%) 
Μετά την παρέμβαση 
14  
(73.7%) 
5  
(26.3%) 
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να δυσκόλεψε αρκετά τους μαθητές αφού μόλις το 46.7% των μαθητών της ομάδας 
ελέγχου απάντησε σωστά πριν από τη διδακτική τυπική διδασκαλία της έννοιας της 
μεταβλητής. Η επίδοση των μαθητών όμως μετά από μία διδακτική ώρα που περιλάμβανε 
μια παρουσίαση της έννοιας, ορισμούς και παραδείγματα ασκήσεων, βελτιώθηκε αρκετά 
με το ποσοστό των σωστών απαντήσεων να φτάνει το 73.7%. Μικρότερη ήταν η βελτίωση 
στις επιδόσεις των μαθητών που αφορούσαν στην ερώτηση για το πόσες τιμές ‘θυμάται’ η 
μεταβλητή, παρόλο που είχε επισημανθεί κατά τη διάρκεια της διδασκαλίας της έννοιας 
της μεταβλητής ο ρόλος της ως θέση μνήμης στην αποθήκευση ανά πάσα στιγμής μία 
τιμής. Καλύτερα φαίνεται να κατανόησαν οι μαθητές τους κανόνες που αφορούν στο 
όνομα της μεταβλητής, αφού στην ερώτηση που αφορά στο αν μπορούν δύο μεταβλητές να 
έχουν το ίδιο όνομα, μόλις 2 μαθητές (με ποσοστό 10.5%) απάντησαν λανθασμένα μετά τη 
διδακτική παρέμβαση. Σε επόμενη ερώτηση που αφορούσε επίσης στο όνομα της 
μεταβλητής, η βελτίωση των επιδόσεων των μαθητών της ομάδας ελέγχου ήταν αρκετά 
σημαντική με το ποσοστό των μαθητών που απάντησαν σωστά από 53.3% πριν τη 
διδασκαλία να ανέρχεται σε 68.4% μετά τη διδασκαλία. Ενώ, στη τελευταία ερώτηση που 
αφορά στην καταχώριση δεδομένων σε θέση προϋπάρχουσας τιμής δεν παρατηρείται 
καμιά μεταβολή στις σωστές απαντήσεις των μαθητών μετά από τη διδασκαλία.  
 
Οι προτάσεις της πρώτης ερώτησης του φύλλου ελέγχου Post-test απαντήθηκαν και 
από τους μαθητές της πειραματικής ομάδας. Οι απαντήσεις των μαθητών πριν και μετά από 
τη διδακτική παρέμβαση με το παιχνίδι CodeCombat, παρουσιάζονται στον Πίνακα 26. 
 
Στην ερώτηση αν η τιμή της μεταβλητής αλλάζει κατά την εκτέλεση του 
προγράμματος, παρατηρείται πως οι επιδόσεις των μαθητών μετά την ολοκλήρωση της 
διδακτικής παρέμβασης παρουσιάζουν μια ανέλπιστα μεγάλη βελτίωση, με το ποσοστό των 
μαθητών που απάντησαν σωστά, από 36.4% πριν τη παρέμβαση να ανέρχεται σε 95% μετά 
την παρέμβαση. Αισθητά βελτιώθηκαν οι σωστές απαντήσεις και στην επόμενη ερώτηση 
που αφορούν στις τιμές που μπορεί να ‘θυμάται’ μια μεταβλητή. Σε αυτό συνέβαλε η 
εμπλοκή των μαθητών της πειραματικής ομάδας σε δραστηριότητες  που πέρα από την 
απλή παρουσίαση του ορισμού και της χρήσης της μεταβλητής που περιλάμβανε το 
περιβάλλον του παιχνιδιού, απαιτούσαν στα περισσότερα επίπεδα να ορίζουν εκτός από τις 
μεταβλητές, τα κατάλληλα ονόματα και τις κατάλληλες τιμές τους. Αντίστοιχα, στις 
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επόμενες ερωτήσεις που αφορούν στο όνομα της μεταβλητής και αν αυτό είναι μοναδικό ή  
αλλάζει κατά την εκτέλεση ενός προγράμματος, οι επιδόσεις των μαθητών της 
πειραματικής ομάδας από τη διδασκαλία τους με το CodeCombat, βελτιώθηκαν σημαντικά. 
 
Πίνακας 26. Απαντήσεις των μαθητών της πειραματικής ομάδας αναφορικά με την 
έννοια της μεταβλητής πριν και μετά την παρέμβαση 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Πειραματική 
Ομάδα 
Σωστό  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Λάθος  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Η τιμή της μεταβλητής αλλάζει 
Πριν την 
παρέμβαση 
12  
(36.4%) 
21 
(63.6%) 
Μετά την 
παρέμβαση 
38 
(95.0) 
2 
(5.0) 
Η μεταβλητή θυμάται 3 τιμές 
Πριν την 
παρέμβαση 
21 
(63.6%) 
12 
(36.4%) 
Μετά την 
παρέμβαση 
35 
(87.5%) 
5 
(12.5%) 
Το ίδιο όνομα σε δύο μεταβλητές 
Πριν την 
παρέμβαση 
19  
(57.6%) 
14  
(42.4%) 
Μετά την 
παρέμβαση 
36 
 
(90.0%) 
4 
(10.0%) 
Η μεταβλητή αλλάζει όνομα 
Πριν την 
παρέμβαση 
17  
(51.5%) 
16  
(48.5%) 
Μετά την 
παρέμβαση 
31 
(77.5%) 
9 
(22.5) 
Η εντολή ανάθεσης τιμής 
καταχωρεί δεδομένα σε θέση 
προϋπάρχουσας τιμής 
Πριν την 
παρέμβαση 
18  
(54.5%) 
15  
(45.5%) 
Μετά την 
παρέμβαση 
31  
(77.5%) 
9  
(22.5%) 
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Αυτό επιβεβαιώνεται από τα αποτελέσματα των απαντήσεων των μαθητών (Πίνακας 26), 
αφού τα ποσοστά των σωστών απαντήσεων των αντίστοιχων ερωτήσεων από 57.6% και 
51.4% που ήταν πριν την διδακτική παρέμβαση, βελτιώθηκαν σε 90% και 77.5% 
αντίστοιχα. Βελτίωση στα ποσοστά των μαθητών που απάντησαν σωστά παρατηρείται και 
στην ερώτηση που αφορά στην εντολή ανάθεσης τιμής σε μια μεταβλητή. Το ποσοστό των 
μαθητών που απάντησαν σωστά πριν από την διδακτική παρέμβαση από 54.5% αυξήθηκε 
σε 77.5% μετά την παρέμβαση. Είναι αξιόλογο εδώ να επισημανθεί, πως για την 
κατανόηση της ανάθεσης τιμής σε μεταβλητή βοήθησαν και οι δραστηριότητες των 
φύλλων εργασίας της τρίτης ενότητας. 
 
Λαμβάνοντας υπόψη τα συγκεντρωτικά αποτελέσματα των επιδόσεων και των δύο 
ομάδων πριν και μετά την διδακτική παρέμβαση που αφορά στην έννοια της μεταβλητής, 
προκύπτει το συμπέρασμα ότι οι μαθητές της πειραματικής ομάδας πέτυχαν καλύτερες 
επιδόσεις από τους μαθητές της ομάδας ελέγχου. Και οι δύο ομάδες διδάχθηκαν την έννοια 
της μεταβλητής ως θέση μνήμης. Η πειραματική ομάδα όμως με τη βοήθεια του 
λογισμικού, έβλεπε σε κάθε δραστηριότητα την αναπαράσταση της μνήμης ως ο «εχθρός» 
(Enemy) στον οποίο αποθηκεύανε κάθε φορά την κατάλληλη τιμή (όνομα του εχθρού). Η 
αναπαράσταση αυτή φάνηκε να βοηθά τους μαθητές και στην κατανόηση της έννοιας του 
ονόματος της μεταβλητής αλλά και της διάκρισης του ονόματος από την τιμή της. Έτσι, 
όπως φαίνεται και στο Διάγραμμα 3, ο βαθμός βελτίωσης των μαθητών της πειραματικής 
ομάδας για κάθε ερώτηση που αφορά στην έννοια της μεταβλητής, είναι σημαντικά 
υψηλότερος από εκείνον της ομάδας ελέγχου, η οποία διδάχθηκε με τον παραδοσιακό 
τρόπο. 
 
79 
 
 
Διάγραμμα 4. Βελτίωση των επιδόσεων των μαθητών των δύο ομάδων αναφορικά με 
την έννοια της μεταβλητής 
 
Η δομή επανάληψης ήταν μία ακόμη έννοια την οποία οι μαθητές και των δύο 
ομάδων διδάχθηκαν αλλά και για την οποία ρωτήθηκαν πριν τη διδασκαλία ώστε να 
διερευνηθεί αν και κατά πόσο διαφοροποιήθηκαν οι απαντήσεις τους, τόσο μετά τη 
διδασκαλία όσο και κατά ομάδα. 
 
Στην πρώτη ερώτηση που αφορούσε στη δομή επανάληψης, οι μαθητές έπρεπε να 
κατανοήσουν και να εντοπίσουν των αριθμό των επαναλήψεων που εκτελεί ένα τμήμα 
κώδικα. Αντίστοιχη ερώτηση απάντησαν οι μαθητές και στο φύλλο ελέγχου του Pre-test 
και τα αποτελέσματα των απαντήσεων για την ομάδα ελέγχου πριν και μετά τη διδασκαλία 
παρουσιάζονται στον Πίνακα 27. Αν και η δομή επανάληψης για συγκεκριμένο αριθμό 
επαναλήψεων φαίνεται να δυσκόλεψε πολύ τους μαθητές αφού μόλις 3 μαθητές (ποσοστό 
20%) απάντησαν σωστά πριν την διδακτική παρέμβαση, ωστόσο η επίδοσή τους 
βελτιώθηκε σημαντικά μετά από αυτή. Κατά τη διάρκεια της διδασκαλίας της δομής 
επανάληψης για συγκεκριμένο αριθμό επαναλήψεων, ζητήθηκε από τους μαθητές  να 
πειραματιστούν με τον αριθμό των επαναλήψεων έτοιμου κώδικα, γεγονός που δικαιολογεί 
τη βελτίωση στις επιδόσεις τους. Δυσκολίες αντιμετώπισαν οι μαθητές της ομάδας ελέγχου 
και στον εντοπισμό και τη δημιουργία συνθήκης σε μια δομή επανάληψης. Από τα 
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αποτελέσματα των απαντήσεών τους στον Πίνακα 27, παρατηρείται πως ένας στους τρεις 
μαθητές μόνο απάντησαν σωστά σε αντίστοιχη ερώτηση πριν τη διδακτική παραδοσιακή 
παρέμβαση. Και ενώ, μετά την ολοκλήρωση του μαθήματος που περιλάμβανε εκτός από 
παρόμοια παραδείγματα με αυτό που τους ζητήθηκε να απαντήσουν αλλά και ασκήσεις 
συμπλήρωσης της κατάλληλης συνθήκης σε έτοιμα προγράμματα, το μέγεθος της 
βελτίωσης δεν ήταν το αναμενόμενο. Έτσι, μόλις ποσοστό 52.6% των μαθητών της ομάδας 
ελέγχου φαίνεται να κατανόησε τη δημιουργία και τη χρήση συνθήκης σε μια δομή 
επανάληψης.  
 
Πίνακας 27. Απαντήσεις των μαθητών της ομάδας ελέγχου αναφορικά με την δομή 
επανάληψης πριν και μετά την παρέμβαση 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Στον Πίνακα 28 που ακολουθεί, παρουσιάζονται τα αποτελέσματα των απαντήσεων 
των μαθητών της πειραματικής ομάδας στις ίδιες ερωτήσεις που αφορούν στη δομή 
επανάληψης, όπως αυτές διαμορφώθηκαν πριν και μετά την διδακτική παρέμβαση με το 
παιχνίδι CodeCombat. Είναι κι εδώ εμφανής η αδυναμία των μαθητών να κατανοήσουν και 
να περιγράψουν ένα τμήμα κώδικα που εκτελεί συγκεκριμένο αριθμό επαναλήψεων. Μόλις 
7 μαθητές (ποσοστό 21.2%) απάντησε σωστά στην αντίστοιχη ερώτηση κατά τον προ-
έλεγχο. Μετά από την ολοκλήρωση της διδακτικής παρέμβασης οι διαφορές στις επιδόσεις 
 
Ομάδα Ελέγχου 
Σωστό  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Λάθος  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Επανάληψη με 
συγκεκριμένο 
αριθμό 
επαναλήψεων 
Πριν την 
παρέμβαση 
3  
(20.0%) 
12 
(80.0%) 
Μετά την 
παρέμβαση 
11 
(57.9%) 
8 
(42.1%) 
Επανάληψη με 
συνθήκη 
Πριν την 
παρέμβαση 
5 
(33.3%) 
10 
(66.7%) 
Μετά την 
παρέμβαση 
10 
(52.6%) 
9 
(47.4%) 
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των μαθητών είναι σημαντικές. Μαθητές με ποσοστό 77.5% κατάφεραν να εντοπίσουν και 
να περιγράψουν τον αριθμό των επαναλήψεων της αντίστοιχης ερώτησης που περιλάμβανε 
το φύλλο ελέγχου του Post-test. Η σημαντική αυτή διαφορά στις επιδόσεις των μαθητών, 
μετά από την διδακτική παρέμβαση οφείλεται στις δραστηριότητες που πραγματοποίησαν 
οι μαθητές στα επίπεδα του παιχνιδιού που περιλάμβαναν τη δομή επανάληψης. Ενώ το 
περιβάλλον του παιχνιδιού χρησιμοποιεί τη δομή επανάληψης While True, ωστόσο οι 
μαθητές έβλεπαν σε κάθε επίπεδο ποιες εντολές (κινήσεις των ηρώων τους) και πόσες 
φορές επαναλαμβάνονται. Είναι χαρακτηριστικό, πως αρκετοί μαθητές κατά τη διάρκεια 
της διδακτικής παρέμβασης μεγέθυναν την εικόνα του λαβύρινθου για να μετρήσουν τον 
αριθμό των επαναλήψεων που πρέπει να γίνουν ώστε να περάσουν στο επόμενο επίπεδο. 
Στην ερώτηση που αφορά στη δομή επανάληψης με συνθήκη, οι μαθητές της πειραματικής 
ομάδας φαίνεται πως αντιμετώπισαν τον ίδιο βαθμό δυσκολίας πριν τη διδακτική 
παρέμβαση με αυτή που αντιμετώπισαν και οι μαθητές της ομάδας ελέγχου πριν την 
συμβατική διδασκαλία. Μαθητές με ποσοστό μόλις 39.4% κατάφεραν να απαντήσουν 
σωστά στην ερώτηση που αφορούσε στην κατανόηση τμήματος κώδικα που περιείχε τη 
δομή επανάληψης με συνθήκη. Τα αποτελέσματα μετά την διδακτική παρέμβαση με το 
παιχνίδι CodeCombat, βελτιώθηκαν αισθητά, με το ποσοστό των μαθητών που απάντησε 
σωστά να φτάνει το 65%. Παρά το γεγονός ότι οι μαθητές ολοκλήρωσαν τα επίπεδα που 
περιλάμβαναν τη δομή επανάληψης while true, επαναλήψεις δηλαδή που συνεχίζονται για 
πάντα (ατέρμων βρόχος), φαίνεται πως κατανόησαν γενικότερα την προγραμματιστική 
δομή της επανάληψης που περικλείει τον συνεχή έλεγχο μίας συνθήκης και μία ομάδα 
εντολών.   
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Πίνακας 28. Απαντήσεις των μαθητών της πειραματικής ομάδας αναφορικά με την 
δομή επανάληψης πριν και μετά την παρέμβαση 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Σύμφωνα με το Διάγραμμα 4, που αναπαριστά τις βελτιώσεις των μέσων όρων και 
των δύο ομάδων μετά από τις αντίστοιχες διδακτικές τους παρεμβάσεις παρατηρείται πως 
και στις δύο ερωτήσεις που αφορούν στη δομή της επανάληψης, βελτιώθηκε περισσότερο 
η επίδοση των μαθητών της πειραματικής ομάδας. Η διαφορά στις επιδόσεις των μαθητών 
της πειραματικής ομάδας σε σχέση με τους μαθητές της ομάδας ελέγχου είναι αισθητά πιο 
βελτιωμένες στην ερώτηση που αφορά στη δομή επανάληψης με συγκεκριμένο αριθμό 
επαναλήψεων. Οι μαθητές φαίνεται να  κατανόησαν σε μεγαλύτερο βαθμό την έννοια της 
επανάληψης και μπορούσαν να παρακολουθήσουν τις αλλαγές που υφίστανται οι τιμές των 
μεταβλητών κατά τη διάρκεια της δραστηριότητας. Το αντίστοιχο φύλλο εργασίας με το 
οποίο ασχολήθηκαν περιείχε ανάλογες δραστηριότητες όπου χρησιμοποιούσαν βρόχο 
επανάληψης και μεταβλητές που κατείχαν ρόλο μετρητή ή αθροιστή. Και στη δεύτερη 
ερώτηση που αφορούσε τη κατανόηση και τη δημιουργία συνθήκης στη δομή επανάληψης, 
είναι εμφανής η βελτίωση των επιδόσεων των μαθητών της πειραματικής ομάδας σε σχέση 
με αυτές της ομάδας ελέγχου. Όπως έχει αποδειχθεί από τα αποτελέσματα του 
ερωτηματολογίου και του φύλλου ελέγχου του προ-ελέγχου, οι ομάδες δεν διαφέρουν 
σημαντικά στις γνώσεις τους που αφορούν στην έννοια της επανάληψης, επομένως οι 
 Πειραματική 
Ομάδα 
Σωστό  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Λάθος  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Επανάληψη με 
συγκεκριμένο 
αριθμό 
επαναλήψεων 
Πριν την 
παρέμβαση 
7  
(21.2%) 
26 
(78.8%) 
Μετά την 
παρέμβαση 
31 
(77.5%) 
9 
(22.5%) 
Επανάληψη με 
συνθήκη 
Πριν την 
παρέμβαση 
13 
(39.4%) 
20 
(60.6%) 
Μετά την 
παρέμβαση 
26 
(65.0%) 
14 
(35.0%) 
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διαφορές στις επιδόσεις που προέκυψαν μπορούν να αποδοθούν στη διδακτική παρέμβαση 
με το παιχνίδι του CodeCombat. 
 
 
Διάγραμμα 5. Βελτίωση των επιδόσεων των μαθητών των δύο ομάδων αναφορικά με 
τη δομή επανάληψης 
 
Εκτός από τις έννοιες της μεταβλητής και της δομής επανάληψης για τις οποίες 
προηγήθηκε ένας προ-έλεγχος των γνώσεων των μαθητών και ακολούθησε ο μετά-έλεγχος 
των γνώσεων που αποκτήθηκαν, το περιβάλλον του CodeCombat  κάλυψε και έννοιες 
όπως τα σχόλια σε ένα πρόγραμμα, οι συμβολοσειρές, ο αθροιστής κ.α. Στοιχεία για τις 
υπόλοιπες ερωτήσεις που πραγματοποιήθηκαν μετά τη διδακτική παρέμβαση της 
πειραματικής ομάδας, στο φύλλο ελέγχου του Post-test παρουσιάζονται στον Πίνακα 29.  
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Πίνακας 29. Απαντήσεις των μαθητών της πειραματικής ομάδας αναφορικά με τα 
σχόλια, τις συμβολοσειρές, τις μεταβλητές και την επανάληψη μετά την παρέμβαση 
 Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Λανθασμένες Απαντήσεις 
Συχνότητα  
(Ποσοστό) 
Καλή ιδέα η χρήση σχολίων; 40 
39  
(97.5%) 
1  
 (2.5%) 
Τα σχόλια ξεκινάνε με το &; 40 
37 
(92.5%) 
3 
(7.5%) 
Σχόλια σε μια γραμμή 40 
26 
(65.0%) 
14 
(35.0%) 
Σχόλια όχι στο τέλος μιας γραμμής 40 
27 
(67.5%) 
13  
(32.5%) 
Οτιδήποτε μετά το # αγνοείται 40 
32 
(80.0%) 
8 
(20.0%) 
Εκτύπωση συμβολοσειράς 40 
28 
(70.0%) 
12 
(30.0%) 
Τι κάνει η εντολή Ν=Ν+1 μέσα στο 
βρόχο επανάληψης; 
40 
30 
(75.0%) 
10  
(25.0%) 
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Τι θα συμβεί στο πρόγραμμα  
αν αλλάξει η αρχική  
τιμή της μεταβλητής; 
40 
24 
(60.0%) 
16 
(40.0%) 
Ποιά η αλλαγή της συνθήκης ελέγχου  
για τερματισμό του βρόχου; 
40 
26 
(65.0%) 
14 
(35.0%) 
 
 
Από τις απαντήσεις των μαθητών παραπάνω φαίνεται η θετική επίδραση του 
παιχνιδιού CodeCombat τόσο στην κατανόηση όσο και στις επιδόσεις των μαθητών σε 
βασικές έννοιες προγραμματισμού που διδάχθηκαν. Επαληθεύεται έτσι, σε συνδυασμό και 
με τη σύγκριση των αποτελεσμάτων της παρούσας εργασίας των δύο διαφορετικών 
διδακτικών προσεγγίσεων, ότι η χρήση εκπαιδευτικών παιχνιδιών στην εκπαίδευση 
επιτυγχάνει καλύτερα μαθησιακά αποτελέσματα σε σχέση με τη συμβατική διδασκαλία.  
 
5.5 Ανάλυση από το ερωτηματολόγιο αξιολόγησης του παιχνιδιού 
CodeCombat 
5.5.1 Ανάλυση που αφορά στην Αντιλαμβανόμενη Ευκολία Χρήσης 
 
Η πρώτη ενότητα του ερωτηματολογίου αφορά στην αξιολόγηση της αντιλαμβανόμενης 
ευκολίας χρήσης. Οι μαθητές απάντησαν σε έξι ερωτήσεις σχετικές με την 
αντιλαμβανόμενη χρησιμότητα του παιχνιδιού CodeCombat και τα αποτελέσματα των 
απαντήσεών τους παρουσιάζονται στον Πίνακα 30. 
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Πίνακας 30. Αντιλαμβανόμενη Ευκολία Χρήσης του παιχνιδιού CodeCombat 
 
Πλήθος 
Μέσος 
Όρος 
Τυπική 
Απόκλιση 
1-Καθόλου 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
2-Λίγο 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
3-Αρκετά 
 Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
4-Πολύ   
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
5-Πάρα Πολύ  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Κατανόηση 
τρόπου 
παιξίματος  
40 4.00 1.013 
0  
(0%) 
3 
(7.5%) 
11  
(27.5%) 
9 
(22.5%) 
17  
(42.5%) 
Ρωτούσα 
σπάνια τον 
καθηγητή 
40 3.88 1.067 
1 
(2.5%) 
3  
(7.5%) 
10 
(25.0%) 
12  
(30.0%) 
14 
(35.0%) 
Εύκολος 
εντοπισμός και 
διόρθωση 
λαθών 
40 3.88 1.067 
0 
(0%) 
5 
(12.5) 
10  
(25.0%) 
10 
(25.0%) 
15 
(37.5%) 
Τρόπος 
λειτουργίας 
εντολών 
40 3.95 1.300 
4 
(10.0%) 
2 
(5.0%) 
4  
(10.0%) 
12 
(30.0%) 
18 
(45.0%) 
Συχνές 
συμβουλές – 
οδηγίες 
40 4.15 .893 
0 
(0%) 
2 
(5.0%) 
7  
(17.5%) 
14 
(35.0%) 
17 
(42.5%) 
Εύκολο στη 
χρήση 
40 4.03 1.074 
0 
(0%) 
6  
(15.0%) 
4 
(10.0%) 
13 
(32.5%) 
17 
(42.5%) 
 
 
Στην πρώτη ερώτηση που αφορά στο αν φάνηκε εύκολο στους μαθητές να καταλάβουν 
πως παίζεται το παιχνίδι CodeCombat, η πλειοψηφία των μαθητών (με Μέσο Όρο = 4.0) 
κατανόησαν πολύ γρήγορα και εύκολα τους στόχους και τους κανόνες του παιχνιδιού. 
Μόνο τρεις (με ποσοστό 7.5%) ήταν οι μαθητές που δυσκολεύτηκαν λίγο να καταλάβουν τι 
έπρεπε να κάνουν για να ολοκληρώσουν το πρώτο επίπεδο του παιχνιδιού. Είναι 
χαρακτηριστικό ότι οι περισσότεροι μαθητές ξεκίνησαν να παίζουν μόνοι τους πριν ακόμη 
διαβάσουν τις οδηγίες των φύλλων εργασίας. Το γεγονός αυτό επιβεβαιώνεται και από τα 
αποτελέσματα των απαντήσεων των μαθητών στη δεύτερη ερώτηση που αφορά στο πόσο 
συχνά ρωτούσαν τον εκπαιδευτικό τι έπρεπε να κάνουν. Όπως φαίνεται και από τον 
Πίνακα 30, σπάνια οι μαθητές κατά τη διάρκεια ολοκλήρωσης κάποιου επιπέδου ζητούσαν 
τη βοήθεια του εκπαιδευτικού. Ο ρόλος του εκπαιδευτικού ήταν περισσότερο 
ενθαρρυντικός ή εποπτικός και λιγότερο υποστηρικτικός αφού μαθητές με ποσοστά 25%, 
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30% και 35%  ζητούσαν τη βοήθεια του αρκετά σπάνια, πολύ σπάνια και πάρα πολύ 
σπάνια αντίστοιχα. Βέβαια καθ’ όλη τη διάρκεια του μαθήματος, ο εκπαιδευτικός 
καθιστούσε σαφές στους μαθητές ότι η γνώση παράγεται μέσα στην ομάδα και ο ίδιος είναι 
συνεργάτης και βοηθός σε περίπτωση που έχουν φτάσει σε αδιέξοδο. Επίσης οι μαθητές 
φαίνεται πως δεν αντιμετώπισαν ιδιαίτερα προβλήματα και δυσκολίες σε κανένα επίπεδο 
του παιχνιδιού. Σύμφωνα με τον Πίνακα 30, η πλειοψηφία αυτών απάντησαν πως ήταν 
αρκετά ως πάρα πολύ εύκολος ο εντοπισμός των λαθών καθώς και η διόρθωση τους. 
Θετικές είναι οι απόψεις των μαθητών όσον αφορά στον τρόπο λειτουργίας των 
διαφορετικών εντολών.  Μόλις 4 μαθητές (με ποσοστό 10%) θεώρησαν πολύ δύσκολο να 
κατανοήσουν πως λειτουργούν οι διάφορες εντολές, ενώ 18 μαθητές (με ποσοστό 45%) 
θεώρησαν πάρα πολύ εύκολο να κατανοήσουν πως λειτουργεί η κάθε εντολή. Άξιο 
αναφοράς είναι το γεγονός πως πολλοί μαθητές ολοκλήρωναν το επίπεδο γρήγορα και 
εύστοχα κερδίζοντας επιπλέον βαθμούς επειδή έγραφαν κώδικα με όσο το δυνατό 
λιγότερες γραμμές κάνοντας χρήση όλων των εντολών που είχαν μάθει στα προηγούμενα 
επίπεδα. Πολύ θετικές είναι οι απόψεις των μαθητών όσον αφορά στις συμβουλές και στις 
οδηγίες που έδινε το παιχνίδι. Πιο συγκεκριμένα μαθητές με ποσοστά 35% και 42.5% 
απάντησαν πως έμειναν πολύ και πάρα πολύ ικανοποιημένοι αντίστοιχα, από τις 
συμβουλές και τις οδηγίες του παιχνιδιού σε κάθε επίπεδο. Εξάλλου, εκτός από τα 
βοηθητικά μηνύματα για την ολοκλήρωση του επιπέδου, οι μαθητές υποστηρίζονταν και σε 
περίπτωση συντακτικού λάθους με κατάλληλα μηνύματα. Τέλος, όπως αποδεικνύεται και 
από όλες τις προηγούμενες απαντήσεις, θετικά απάντησαν οι μαθητές και στην ερώτηση 
που αφορά στο αν τελικά ήταν εύκολο να χρησιμοποιήσουν το παιχνίδι CodeCombat. Στο 
γεγονός αυτό συμβάλει ο υψηλός βαθμός εμπλοκής τους στις πραγματοποιούμενες 
δραστηριότητες καθώς και η ανταπόκρισή τους με επιτυχία στους στόχους του μαθήματος. 
 
5.5.2 Ανάλυση που αφορά στη Στάση Απέναντι στη Χρησιμότητα του Εκπαιδευτικού 
Παιχνιδιού ως μέρος του μαθήματος 
 
Η δεύτερη ενότητα του ερωτηματολογίου αφορά στην αξιολόγηση της στάσης απέναντι 
στη χρησιμότητα του εκπαιδευτικού παιχνιδιού CodeCombat. Οι μαθητές απάντησαν σε 
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δύο σχετικές ερωτήσεις και τα αποτελέσματα των απαντήσεών τους παρουσιάζονται στον 
Πίνακα 31. 
 
Πίνακας 31. Στάση Απέναντι στη Χρησιμότητα του παιχνιδιού CodeCombat 
 
Πλήθος 
Μέσος 
Όρος 
Τυπική 
Απόκλιση 
1-Καθόλου 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
2-Λίγο 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
3-Αρκετά 
 Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
4-Πολύ   
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
5-Πάρα Πολύ  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Καλή ιδέα τελικά 
το CodeCombat; 
40 4.00 1.013 
0  
(0%) 
5 
(12.5%) 
5 
(12.5%) 
15 
(37.5%) 
15  
(37.5%) 
Εκμάθηση 
προγραμματισμού 
με παιχνίδι 
40 3.83 1.152 
1 
(2.5%) 
7  
(17.5%) 
3 
(7.5%) 
16  
(40.0%) 
13 
(32.5%) 
 
 
Η πρώτη ερώτηση αφορούσε στον αν η εκμάθηση του προγραμματισμού μέσω του 
παιχνιδιού CodeCombat είναι τελικά καλή ιδέα. Παρατηρείται από τον Πίνακα 31, πως η 
συντριπτική  πλειοψηφία των μαθητών απάντησε πως συμφωνούν πολύ ή και πάρα πολύ 
στην ιδέα του παιχνιδιού (με συνολικό ποσοστό 75%). Ούτε ένας μαθητής διαφώνησε 
γεγονός που έδρασε συμπληρωματικά στην αποτελεσματικότητα της παρέμβασης. Θετική 
είναι η στάση των μαθητών στην εκμάθηση του προγραμματισμού στο μάθημα της 
πληροφορικής μέσω κάποιου παιχνιδιού. Η πλειοψηφία των μαθητών απάντησαν πως 
συμφωνούν πολύ και πάρα πολύ (με ποσοστά 40% και 35% αντίστοιχα). Ελάχιστοι είναι οι 
μαθητές που διαφωνούν ή και συμφωνούν λίγο με τη χρήση παιχνιδιού (με συνολικό 
ποσοστό 20%), γεγονός που αποδεικνύει πόσο ευπρόσδεκτος είναι ένας εναλλακτικός 
τρόπος διδασκαλίας προγραμματισμού από μαθητές αυτής της ηλικίας. 
 
5.5.3 Ανάλυση που αφορά στην Αντιλαμβανόμενη Χρησιμότητα του Παιχνιδιού 
 
Η τρίτη ενότητα του ερωτηματολογίου αφορά στην αξιολόγηση της αντιλαμβανόμενης 
χρήσης του εκπαιδευτικού παιχνιδιού CodeCombat. Οι μαθητές απάντησαν σε τέσσερις 
σχετικές ερωτήσεις για τη χρησιμότητα του παιχνιδιού και τα αποτελέσματα των 
απαντήσεών τους παρουσιάζονται στον Πίνακα 32. 
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Πίνακας 32. Αντιλαμβανόμενη Χρησιμότητα του παιχνιδιού CodeCombat 
 
Πλήθος 
Μέσος 
Όρος 
Τυπική 
Απόκλιση 
1-Καθόλου 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
2-Λίγο 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
3-Αρκετά 
 Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
4-Πολύ   
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
5-Πάρα Πολύ  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Πιο 
διασκεδαστικό 
το μάθημα 
40 3.80 1.067 
3  
(7.5%) 
1 
(2.5%) 
6  
(15.0%) 
21 
(52.5%) 
9  
(22.5%) 
Μεγαλύτερη 
ευκολία 
συμμετοχής 
40 3.65 1.167 
3 
(7.5%) 
3  
(7.5%) 
9 
(22.5%) 
15 
(37.5%) 
10 
(25.0%) 
Αύξηση του 
ενδιαφέροντος 
για προγρ/σμ ό 
40 3.80 1.181 
2 
(5.0%) 
4 
(10.0%) 
8  
(20.0%) 
12 
(30.0%) 
14 
(35.0%) 
Κατανόηση των 
διαφορετικών 
τρόπων 
εκτέλεσης των 
εντολών 
40 3.53 1.132 
4 
(10.0%) 
2 
(5.0%) 
9  
(22.5%) 
19 
(47.5%) 
6 
(15.0%) 
 
 
 Στην ερώτηση που αφορούσε στο αν το μάθημα της πληροφορικής τους φάνηκε πιο 
διασκεδαστικό με το παιχνίδι CodeCombat, η πλειοψηφία των μαθητών (με ποσοστό 
52.5%) απάντησε ότι συμφωνεί πολύ, ενώ ελάχιστοι ήταν οι μαθητές (με ποσοστό 10%) 
που θεώρησαν ότι ήταν καθόλου ή λίγο διασκεδαστικό. Παρόλο που στο ξεκίνημα της 
παρέμβασης, οι απαιτήσεις των μαθητών για το παιχνίδι ήταν πολύ υψηλές, το ενδιαφέρον 
τους παρέμεινε καθ’ όλη τη διάρκεια σε πολύ υψηλά επίπεδα. Στην επόμενη ερώτηση 
παρατηρείται μια επιφυλακτικότητα στη στάση των μαθητών σε ότι αφορά στη δυνατότητα 
συμμετοχής στο μάθημα. Ενώ πολλοί μαθητές θεώρησαν πως το παιχνίδι τους παρείχε 
περισσότερη ευκολία συμμετοχής στους στο μάθημα, αρκετοί ήταν αυτοί (με συνολικό 
ποσοστό 30%) που είχαν μια πιο ουδέτερη στάση. Περισσότερο θετική ήταν η άποψη των 
μαθητών στην ερώτηση που αφορούσε στην αύξηση του ενδιαφέροντος των μαθητών για 
τον προγραμματισμό. Εκτός από το γεγονός ότι στους μαθητές φάνηκε αρκετά ελκυστικό 
και παιγνιώδες το περιβάλλον του παιχνιδιού, αυτό αύξησε σημαντικά και το ενδιαφέρον 
τους για τη χρήση προγραμματιστικών δομών. Είναι αξιοσημείωτο να αναφερθεί πως 
πολλοί ήταν οι μαθητές που κατά τη διάρκεια του μαθήματος εξέφραζαν απορίες για το 
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ποιες και πόσες άλλες γλώσσες προγραμματισμού μπορούν να μάθουν, ποιοι κανόνες 
ισχύουν στις άλλες γλώσσες, πόσες άλλες δομές υπάρχουν κ.α. Η τελευταία ερώτηση 
αυτής της ενότητας αφορούσε στη κατανόηση των διαφορετικών τρόπων εκτέλεσης των 
εντολών ενός προγράμματος. Σύμφωνα με τον Πίνακα 32, φαίνεται πως οι μαθητές έχουν 
θετικές αλλά και αρνητικές απόψεις για τον τρόπο εκτέλεσης των εντολών, ενώ υπάρχουν 
και αρκετοί που είναι ουδέτεροι. Η πλειοψηφία των μαθητών βέβαια, κατανόησε σε 
μεγάλο βαθμό τις βασικές έννοιες του προγραμματισμού και πως αυτές λειτουργούν. 
   
5.5.4 Ανάλυση που αφορά στη Πρόθεση για Μελλοντική Χρήση του Παιχνιδιού 
 
Η τελευταία ενότητα του ερωτηματολογίου αφορά στην αξιολόγηση της πρόθεσης για 
μελλοντική χρήση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού CodeCombat. Οι μαθητές απάντησαν σε 
δύο σχετικές ερωτήσεις και τα αποτελέσματα των απαντήσεών τους παρουσιάζονται στον 
Πίνακα 33. 
 
Πίνακας 33. Πρόθεση για Μελλοντική Χρήση του παιχνιδιού CodeCombat 
 
Πλήθος 
Μέσος 
Όρος 
Τυπική 
Απόκλιση 
1-Καθόλου 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
2-Λίγο 
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
3-Αρκετά 
 Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
4-Πολύ   
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
5-Πάρα Πολύ  
Συχνότητα 
(Ποσοστό) 
Ξανά παιχνίδι 
με CodeCombat 
40 3.00 1.261 
5 
(12.5%) 
10 
(25.0%) 
11 
(27.5%) 
8 
(20.0%) 
6  
(15.0%) 
Χρήση κι 
άλλων 
παιχνιδιών 
40 3.93 1.141 
2 
(5.0%) 
3  
(7.5%) 
6 
(15.0%) 
14  
(35.0%) 
15 
(37.5%) 
 
 
Στην ερώτηση που αφορά στο αν υπάρχει πρόθεση για μελλοντική χρήση του 
παιχνιδιού CodeCombat, οι μαθητές όπως φαίνεται και από τον Πίνακα 33, έχουν 
διαφορετικές απόψεις. Παρόλο που το περιβάλλον του παιχνιδιού ήταν αρκετά ελκυστικό 
και το ενδιαφέρον των μαθητών παρέμεινε υψηλό καθ’ όλη τη διάρκεια της παρέμβασης, 
πολλοί ήταν οι μαθητές (σε ποσοστό 37.5%) που θα προτιμούσαν να μην παίξουν ξανά με 
το CodeCombat. Αρκετοί ήταν επίσης και αυτοί που είχαν μια πιο ουδέτερη στάση (σε 
ποσοστό 27.5%), ενώ πολλοί (σε ποσοστό 35%) δήλωσαν ότι είναι θετικοί για μελλοντική 
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χρήση του παιχνιδιού. Σημαντικός λόγος που διίστανται οι απόψεις των μαθητών 
αποτέλεσε το γεγονός ότι με την ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων των φύλλων εργασίας 
θεωρήθηκε από πολλούς μαθητές ότι ολοκληρώθηκε και το παιχνίδι. Ένας ακόμη 
σημαντικός λόγος είναι το γεγονός ότι οι μαθητές θα ήθελαν να παίξουν κι άλλα παρόμοια 
παιχνίδια που έχουν ως στόχο την εκμάθηση του προγραμματισμού. Σύμφωνα με τον 
Πίνακα 33, επιβεβαιώνεται η ισχυρά θετική άποψη των μαθητών για τα παιχνίδια αφού η 
πλειοψηφία των μαθητών (σε ποσοστό 72.5%) δήλωσε πως αν υπήρχαν κι άλλα παιχνίδια 
σαν το CodeCombat, θα ήθελαν να τα χρησιμοποιούσαν. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6 
6. Επίλογος 
6.1 Σύνοψη και συμπεράσματα 
 
Τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού μπορούν να χρησιμοποιηθούν στη διαδικασία της μάθησης 
ως ένα σύγχρονο βοηθητικό εργαλείο μάθησης. Η ορθή τους χρήση μπορεί να επιφέρει 
θετικά αποτελέσματα στην εκμάθηση βασικών εννοιών προγραμματισμού όπως 
κατανόηση των δομών προγραμματισμού, αύξηση του ενδιαφέροντος των μαθητών για τον 
προγραμματισμό και γενικότερα έλεγχο και εμπλουτισμό γνώσεων με ένα πιο ευχάριστο 
και δημιουργικό τρόπο.  
 
Σκοπός της παρούσας έρευνας ήταν η αξιοποίηση ενός σοβαρού ηλεκτρονικού 
παιχνιδιού στη διδακτική πράξη και η διερεύνηση των επιδράσεών του στις επιδόσεις των 
μαθητών. Το παιχνίδι που χρησιμοποιήθηκε είναι το CodeCombat και οι λόγοι που 
επιλέχτηκε είναι το ελκυστικό, παιγνιώδες περιβάλλον εκμάθησης κώδικα με το οποίο οι 
μαθητές κατανοούν βασικές έννοιες προγραμματισμού και γνωρίζουν μια γλώσσα υψηλού 
επιπέδου όπως είναι η  Python. Επιπλέον, σύμφωνα με τη βιβλιογραφική ανασκόπηση που 
πραγματοποιήθηκε, οι έρευνες για το συγκεκριμένο παιχνίδι εκτός από τον περιορισμένο 
αριθμό τους αναφέρονται κυρίως σε σπουδαστές και όχι σε μαθητές της πρωτοβάθμιας ή 
δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. 
 
Για να διερευνηθεί η εκπαιδευτική αξία του παιχνιδιού υλοποιήθηκε μια διδακτική 
παρέμβαση στο περιβάλλον του παιχνιδιού CodeCombat που περιλάμβανε την εκμάθηση 
βασικών εννοιών προγραμματισμού. Σχεδιάστηκαν φύλλα εργασίας για κάθε έννοια και 
χρησιμοποιήθηκαν ως οδηγός από τους μαθητές αλλά και ως φύλλο αξιολόγησής τους από 
τον εκπαιδευτικό. Για να διερευνηθεί η επίδραση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού σε σχέση 
με τη παραδοσιακή μέθοδο διδασκαλίας υλοποιήθηκε διδακτική παρέμβαση στα δύο 
τμήματα της Α΄ τάξης με το εκπαιδευτικό παιχνίδι CodeCombat ενώ στο τρίτο τμήμα με 
την τυπική, παραδοσιακή μέθοδο διδασκαλίας. 
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Τα αποτελέσματα της παρούσας εργασίας έδειξαν ότι η χρήση του εκπαιδευτικού  
παιχνιδιού στη διαδικασία μάθησης συνέβαλε ώστε οι μαθητές να βελτιώσουν σημαντικά 
τις επιδόσεις τους στις γνώσεις τους στον προγραμματισμό. Από τη σύγκριση των 
αποτελεσμάτων που προέκυψαν τόσο από τα φύλλα ελέγχου πριν και μετά την παρέμβαση 
όσο και από τα φύλλα εργασίας, παρατηρήθηκε σε όλες τις απαντήσεις των μαθητών μια 
σημαντική αύξηση στα ποσοστά των σωστών απαντήσεων που αφορούσαν στις βασικές 
έννοιες τις οποίες διδάχθηκαν, όπως οι μεταβλητές και η δομή επανάληψης. Επαληθεύεται 
επομένως η πρώτη υπόθεση της παρούσας εργασίας, η οποία αναφέρεται στη θετική 
επίδραση των εκπαιδευτικών παιχνιδιών στη διαδικασία εκμάθησης του προγραμματισμού.  
 
Επιπρόσθετα, από τη σύγκριση των αποτελεσμάτων που προέκυψαν από τις 
απαντήσεις των μαθητών παρατηρήθηκε ότι οι επιδόσεις των μαθητών στους οποίους 
εφαρμόστηκε η διδασκαλία με τη χρήση του παιχνιδιού ήταν σημαντικά καλύτερες από 
αυτές των μαθητών στους οποίους εφαρμόστηκε η τυπική μέθοδο διδασκαλίας. Το γεγονός 
αυτό επιβεβαιώνει τη δεύτερη υπόθεση, σύμφωνα με την οποία, η εφαρμογή εκπαιδευτικών 
σοβαρών παιχνιδιών στην διαδικασία μάθησης του προγραμματισμού επιφέρει καλύτερα 
αποτελέσματα σε σχέση με τις παραδοσιακές μεθόδους. Άλλωστε τα ψηφιακά παιχνίδια 
δίνουν ένα γρήγορο και ενδιαφέρον ρυθμό στη διδασκαλία κάτι το οποίο δεν επιτυγχάνεται 
με τη συμβατική διδασκαλία που είναι βαρετή (Virvou et al., 2005). Ακόμη, σύμφωνα και 
με τους Μαραγκό και Γρηγοριάδου (2005) το διδακτικό μοντέλο που βασίζεται στην 
παραδοσιακή διδασκαλία είναι μία μη αποδοτική μέθοδος και δε μπορεί να εξασφαλίσει 
υψηλά αποτελέσματα μάθησης όσο απαιτεί η σύγχρονη μεταβιομηχανική κοινωνία 
(Μαραγκός & Γρηγοριάδου, 2005).  
 
Τέλος, από τα αποτελέσματα που προέκυψαν από τις απαντήσεις των μαθητών στο 
ερωτηματολόγιο που αφορούσε στις διαθέσεις και στάσεις των μαθητών απέναντι στη 
χρήση εκπαιδευτικών παιχνιδιών, παρατηρήθηκε ότι το παιχνίδι ως μέσο διδασκαλίας 
προγραμματισμού είναι άμεσα αποδεκτό από την πλειοψηφία των μαθητών. Πιο 
συγκεκριμένα, οι μαθητές θωρούν ότι το παιχνίδι για την εκμάθηση προγραμματισμού στην 
τάξη είναι καλή ιδέα και εύκολο στη χρήση. Επιπλέον, πιστεύουν πως προγραμματίζοντας 
σε ένα ελκυστικό και παιγνιώδες περιβάλλον κατανοούν καλύτερα τις βασικές έννοιες του 
προγραμματισμού και αντιλαμβάνονται γενικότερα την αξία του προγραμματισμού. 
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Παρόλο που οι απόψεις τους για τον αν θα ήθελαν να χρησιμοποιήσουν το ίδιο παιχνίδι 
διίστανται, ωστόσο παρουσιάζονται πρόθυμοι να συμμετέχουν σε μια διαδικασία 
εκμάθησης προγραμματισμού με τη χρήση κι άλλων εκπαιδευτικών παιχνιδιών. 
 
6.2 Όρια και περιορισμοί της έρευνας 
 
Παρότι τα αποτελέσματα από τη χρήση ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού όπως το 
CodeCombat για την εκμάθηση βασικών εννοιών προγραμματισμού κρίνονται θετικά, 
υπάρχουν ερευνητικοί περιορισμοί που πρέπει να ληφθούν υπόψη. 
 
Ο αριθμός των δραστηριοτήτων στις οποίες βασίστηκαν τα συμπεράσματα για την 
αποτελεσματικότητα του εκπαιδευτικού παιχνιδιού ήταν αρκετά περιορισμένος.  Τα  φύλλα 
εργασίας που χρησιμοποιήθηκαν κατά τη διάρκεια της παρέμβασης κάλυψαν μόνο τρεις 
από τις βασικές έννοιες που υποστηρίζει το περιβάλλον του παιχνιδιού. Σε αυτό συνέβαλε 
και ο χρονικός περιορισμός της διάρκειας της διδακτικής παρέμβασης αφού σύμφωνα και 
με το αναλυτικό πρόγραμμα σπουδών, οι προτεινόμενες ώρες για προγραμματισμό στην Α’ 
γυμνασίου είναι μόνο πέντε. 
 
Ένας ακόμη περιορισμός που δυσκολεύει τη γενίκευση των αποτελεσμάτων της 
έρευνας είναι και ο αριθμός των συμμετεχόντων, που στην συγκεκριμένη περίπτωση είναι 
οι μαθητές. Αν και για την στατιστική ανάλυση ήταν αρκετός (59 μαθητές), ωστόσο για 
την ενίσχυση της αξιοπιστίας της έρευνας ήταν ανεπαρκές τόσο αριθμητικά όσο και 
γεωγραφικά.  Επιπλέον, η έρευνα αφορούσε μόνο μαθητές που φοιτούσαν στην ίδια τάξη 
και συνεπώς είχαν και την ίδια ηλικία. 
 
Τέλος, έναν ακόμη περιοριστικό παράγοντα αποτελεί το γεγονός ότι κατά την 
εκπόνηση της έρευνας αξιοποιήθηκε μόνο ένα παιχνίδι σοβαρού σκοπού, το CodeCombat.  
Παρόλο που η χρήση του συγκεκριμένου περιβάλλοντος του παιχνιδιού έδωσε σημαντικά 
στοιχεία για το εκπαιδευτικό περιεχόμενο του, ωστόσο δεν είναι επαρκείς για την 
γενίκευση των επιδράσεων που μπορεί να έχουν τα εκπαιδευτικά παιχνίδια στην εκμάθηση 
του προγραμματισμού. 
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6.3 Μελλοντικές επεκτάσεις 
 
Λαμβάνοντας υπόψη όλους τους περιορισμούς που αναφέρθηκαν στη προηγούμενη 
ενότητα, προκύπτουν και οι προτάσεις για επέκταση της διπλωματικής όσον αφορά το 
παιχνίδι CodeCombat αλλά και των παιχνιδιών σοβαρού σκοπού γενικότερα. 
Μια επέκταση της έρευνας για περαιτέρω διερεύνηση του θέματος είναι το παιχνίδι 
να χρησιμοποιηθεί και από μαθητές άλλων ηλικιών. Μαθητές μικρότερων τάξεων (Ε’ - ΣΤ’ 
Δημοτικού) θα μπορούσαν με τα κατάλληλα φύλλα εργασίας και την καθοδήγηση του 
εκπαιδευτικού να κάνουν τα πρώτα τους βήματα στον προγραμματισμό και στην εκμάθηση 
μιας γλώσσας υψηλού επιπέδου όπως είναι η Python. Ενώ, μαθητές μεγαλύτερων τάξεων 
(Γυμνασίου – Λυκείου) θα μπορούσαν να προχωρήσουν σε επόμενα επίπεδα του 
εκπαιδευτικού παιχνιδιού και να καλύψουν κι άλλες έννοιες του προγραμματισμού. 
Επίσης, μελλοντικές μελέτες θα μπορούσαν να αξιοποιήσουν τη δυνατότητα της 
εκμάθησης μιας ακόμη γλώσσας προγραμματισμού που προσφέρει το ίδιο παιχνίδι, όπως 
είναι η Javascript.  Μαθητές μεγαλύτερης ηλικίας, ακόμη και φοιτητές, θα μπορούσαν να 
δημιουργήσουν και να διαμοιραστούν παιχνίδια τους ή ακόμη να φτιάξουν ιστοσελίδες και 
διαδραστικές εφαρμογές.  
Μια άλλη πρόταση για περαιτέρω έρευνα που αφορά στην αξιοποίηση των 
παιχνιδιών σοβαρού σκοπού στην εκπαίδευση είναι η εφαρμογή κι άλλων παρόμοιων 
παιχνιδιών στη σχολική τάξη.  Η δημιουργία ενός πλαισίου αξιολόγησης αυτών σε 
συνδυασμό με μια μεθοδική προετοιμασία και διαρκή επιμέλεια της εφαρμογής τους στην 
τάξη θα επιτρέψουν την απόκτηση μίας πιο ολοκληρωμένης εικόνας για την 
αποτελεσματικότητα των εκπαιδευτικών ψηφιακών παιχνιδιών στη διδασκαλία του 
προγραμματισμού. Επιπλέον, η σύγκριση των αποτελεσμάτων από την εφαρμογή των 
διαφορετικών παιχνιδιών θα οδηγούσε σε πολύ ενδιαφέροντα και βελτιωμένα 
συμπεράσματα. 
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Παράρτημα Α – Ερωτηματολόγια & Φύλλα ελέγχου 
Α.1 Ερωτηματολόγιο διερεύνησης των στάσεων, αντιλήψεων και 
προθέσεων των μαθητών (Pre-survey)  
Δημογραφικά στοιχεία 
1. Φύλο:   ΑΓΟΡΙ    ΚΟΡΙΤΣΙ 
2. Ηλικία:        
 
Πρότερες γνώσεις προγραμματισμού 
1. Πώς θα αξιολογούσες τις δεξιότητες σου στη χρήση του ηλεκτρονικού υπολογιστή;  
Ελάχιστες Μέτριες Καλές Πολύ καλές Άριστες 
     
 
2. Πόσο καλά πιστεύεις ότι γνωρίζεις να χρησιμοποιείς... 
 Καθόλου Πολύ λίγο Μέτρια Αρκετά Πολύ 
Επεξεργαστή κειμένων (π.χ. Word)      
Φύλλα εργασίας (π.χ. Excel)      
Λογισμικό παρουσιάσεων (π.χ. 
Powerpoint) 
     
Διαδίκτυο      
 
3.  Έχεις διδαχθεί προγραμματισμό σε προηγούμενες τάξεις; 
Ναί 
 Όχι 
Αν η απάντηση στην ερώτηση 3 είναι ΌΧΙ τότε συνέχισε με την ερώτηση 9. 
4. Διδάχθηκες προγραμματισμό: 
5. Στο σχολείο 
Ως εξωσχολική δραστηριότητα 
6. ................................................................................................................................. 
 
5. Για πόσα χρόνια παρακολούθησες μαθήματα προγραμματισμού; ......................... 
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6. Θεωρείς ότι οι γνώσεις σου για τον προγραμματισμό είναι... 
Ανεπαρκείς Μη 
ικανοποιητικές 
Μέτριες Ικανοποιητικές Άριστες 
     
 
7. Ποια από τα παρακάτω προγραμματιστικά περιβάλλοντα έχεις χρησιμοποιήσει: 
 Scratch 
 Easy Logo 
 Lego Mindstorms 
        Άλλο/α ................................................................................................................... 
 
8. Πόσο καλά πιστεύεις ότι γνωρίζεις κάθε μία από τις παρακάτω έννοιες/δομές 
προγραμματισμού; 
 
 Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολύ Πάρα πολύ 
Μεταβλητές        
  
 
Ανάθεση τιμής        
  
 
Εμφάνιση τιμών μεταβλητών και 
μηνυμάτων 
      
  
 
Δομές επιλογής  
(όπως η εντολή εάν...αλλιώς) 
      
  
 
Δομές επανάληψης  
(όσο...επανάλαβε, ΓΙΑ) 
      
  
 
Συναρτήσεις/διαδικασίες        
  
 
 
 
 
Χρήση ηλεκτρονικών παιχνιδιών 
9. Παίζεις ηλεκτρονικά παιχνίδια; 
 
Κάθε μέρα Δύο με τρεις 
φορές την 
εβδομάδα 
Μια φορά την 
εβδομάδα 
Κάθε 
Σαββατοκύριακο 
 
.......................... 
(συμπληρώστε) 
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10. Ποιο από τα παρακάτω είδη ηλεκτρονικών παιχνιδιών προτιμάς να παίζεις; 
 
 Καθόλου Σπάνια Αρκετά Συχνά Πολύ Συχνά 
Αθλητικά      
Στρατηγικής      
Περιπέτειας/ Δράσης      
Γνώσεων      
Αγώνων (π.χ. οδήγηση 
αυτοκινήτων) 
     
Ψυχαγωγίας      
Άλλο.................. 
     
 
11. Για ποιο λόγο παίζεις ηλεκτρονικά παιχνίδια; 
 Καθόλου Σπάνια Αρκετά Συχνά 
Πολύ 
Συχνά 
Για να περάσει η ώρα      
Για να διασκεδάσω      
Για να βρεθώ με τους φίλους μου      
Για να εμπλουτίσω τις γνώσεις μου      
Από περιέργεια       
Άλλο……………………………… 
     
 
Πρόθεση μάθησης 
12. Ποια η γνώμη σου να μάθεις προγραμματισμό; 
 Καθόλου Πολύ 
λίγο 
Μέτρια Αρκετά Πολύ 
Ενδιαφέρεσαι να γράψεις δικά σου 
προγράμματα; 
     
Πιστεύεις πως θα είναι εύκολο να 
μάθεις προγραμματισμό; 
     
Ενδιαφέρεσαι να μάθεις 
προγραμματισμό παίζοντας; 
     
Πιστεύεις πως η εκμάθηση του 
προγραμματισμού μέσα από ένα 
παιχνίδι θα είναι πιο ενδιαφέρουσα και 
πιο διασκεδαστική; 
     
Θεωρείς αν γκαία τη διδασκαλία του 
προγραμματισμού; 
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Α.2 Φύλλο ελέγχου των πρότερων γνώσεων προγραμματισμού (Pre-test) 
 
__________________________________       ______     ___/___/___ 
(Ονοματεπώνυμο)           (Τμήμα)     (Ημερομηνία) 
  
1. Να χαρακτηρίσετε τις προτάσεις που ακολουθούν, κυκλώνοντας το , αν η 
πρόταση είναι σωστή, ή το , αν η πρόταση είναι λανθασμένη. 
 
1) Η τιμή μιας μεταβλητής δεν μπορεί να αλλάξει κατά την εκτέλεση της εφαρμογής. 
 
   
2) Κάθε μεταβλητή μπορεί να “θυμάται” ταυτόχρονα μέχρι τρεις διαφορετικές τιμές. 
 
   
3) Δεν μπορούμε να έχουμε 2 μεταβλητές με το ίδιο όνομα. 
 
   
4) Η μεταβλητή είναι μέγεθος που αλλάζει όνομα κατά τη διάρκεια εκτέλεσης των 
αλγορίθμων. 
   
 
5) Η τιμή της μεταβλητής σκορ, μετά την εντολή                θα αυξηθεί κατά 
1. 
 
   
 
6) Η εντολή                               εκχωρεί την τιμή 2 στην μεταβλητή σκορ. 
 
   
 
7) Η εντολή ανάθεσης τιμής καταχωρεί δεδομένα στη θέση της προϋπάρχουσας τιμής.
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2. Δίνεται το παρακάτω σενάριο. Παρατήρησε το πρόγραμμα και απάντησε στις 
ερωτήσεις που ακολουθούν. 
 
1. Περιέγραψε τι ακριβώς κάνει το παραπάνω πρόγραμμα: 
………………………………………………………………………………………..
…………….………………….………………………………………………………
……………………………………………………………………………………….. 
2. Αν δεν ισχύει η 1η συνθήκη τότε εκτελείται η εντολή 
……..…………………………………………………………………………………, 
αν ισχύει η 2η συνθήκη εκτελείται η εντολή  
………..….……………..……………………………………..…………………….... 
διαφορετικά  εκτελείται η εντολή ….……………….……………………………..… 
……………………………………………………………..…………………………. 
 
3. Επέλεξε μεταξύ των προτεινόμενων μία σωστή απάντηση.  
 
1) Τι ακριβώς θα “πει” ο ήρωας αν εκτελέσουμε το παρακάτω πρόγραμμα: 
    
Α. Τον αριθμό 1 ανά ένα δευτερόλεπτο 10 φορές 
 
Β. Τους αριθμούς από το 10 έως το 1 ανά ένα 
δευτερόλεπτο 
 
Γ. Τους αριθμούς από το 1 έως το 10 ανά ένα 
δευτερόλεπτο 
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2) Πως ακριβώς θα κινηθεί ο ήρωας αν εκτελέσουμε το παρακάτω πρόγραμμα: 
 
Α. Θα κινείται μεταξύ των θέσεων -
200 και 200 αλλάζοντας κάθε φορά 
κατεύθυνση. 
 
Β. Θα κινηθεί 10 βήματα προς μία 
κατεύθυνση και 10 βήματα προς την 
αντίθετη κατεύθυνση.  
 
Γ. Θα κινείται και θα αλλάζει 
κατεύθυνση για πάντα. 
  
 
4.      Μελέτησε το παρακάτω πρόγραμμα και απάντησε στις ερωτήσεις που 
ακολουθούν: 
 
1) Ποιο είναι το όνομα της διαδικασίας που χρησιμοποιείται στο παραπάνω σενάριο; 
Απάντηση: …………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………... 
2) Αν εκτελέσεις το πρόγραμμα, τι πιστεύεις θα συμβεί στον ήρωά σου; 
Απάντηση: ………..…………………………………………………………………. 
……………………...………………………………………………………………… 
3) Πόσες φορές καλεί το πρόγραμμα την διαδικασία και με ποια εντολή (πλακίδιο); 
Απάντηση: …………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………... 
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Α.3 Φύλλου ελέγχου των γνώσεων που αποκτήθηκαν μετά την αξιοποίηση 
του παιχνιδιού (Post-test) 
 
Δεν μάθατε και λίγα για αρχή! Όμως είναι ανάγκη να εμπεδώσετε τις έννοιες που 
συναντήσατε χρησιμοποιώντας τις σε νέα προβλήματα όπως οι ασκήσεις που 
ακολουθούν. 
 
1. Χαρακτηρίστε σαν σωστές ή λάθος τις παρακάτω προτάσεις της ομάδας Α΄ και 
Β΄: 
Ομάδα Α΄ - Μεταβλητές 
Α) Η τιμή μιας μεταβλητής δεν μπορεί να αλλάξει κατά την εκτέλεση του 
προγράμματος 
Β) Κάθε μεταβλητή μπορεί να “θυμάται” ταυτόχρονα μέχρι τρεις διαφορετικές τιμές 
Γ) Δεν μπορούμε να έχουμε 2 μεταβλητές με το ίδιο όνομα 
Δ) Η μεταβλητή είναι μέγεθος που αλλάζει όνομα κατά τη διάρκεια εκτέλεσης των 
προγραμμάτων 
Ε) Η εντολή ανάθεσης τιμής καταχωρεί δεδομένα στη θέση της προϋπάρχουσας 
τιμής.   
 
Ομάδα Β΄ - Σχόλια 
Α) Είναι καλή ιδέα να προσθέτετε σημειώσεις στα προγράμματά σας για να 
εξηγείτε σε φυσική γλώσσα τι κάνει το πρόγραμμα  
Β) Τα σχόλια μπορούν να ξεκινάνε και με το σύμβολο & 
Γ) Μπορείτε να βάζετε σχόλια σε μία γραμμή μόνα τους  
Δ) Δεν μπορείτε να βάζετε σχόλια στο τέλος μίας γραμμής 
Ε) Οτιδήποτε από το # μέχρι το τέλος της γραμμής αγνοείται και δεν έχει καμία 
επίδραση στο πρόγραμμα 
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2. Να συνδέσετε τα στοιχεία της στήλης Α με τα στοιχεία της στήλης Β 
 
Στήλη Α 
Τμήμα Προγράμματος 
Στήλη Β 
Αποτέλεσμα εκτέλεσης των εντολών 
1. A=“World” 
B=“Hello” 
Print B+A 
 
Α. Hello World! 
2. A=“Hello” 
B= “World” 
Print “A+B” 
 
Β. Hello World 
3. A=‘Hello’ 
B= ‘World!’ 
Print A+B 
 
Γ. Hello World!! 
4. Α= “Hello” 
B= “World!” 
Print A+B“!” 
Δ. Τίποτα από τα παραπάνω 
  
 
3. Δίνεται το παρακάτω τμήμα κώδικα. 
Name=‘Maria’ 
Name=‘John’  
print(Name) 
 
Α) Τι θα εκτυπωθεί από το συγκεκριμένο πρόγραμμα; 
Απάντηση: …………………………………………………………………….… 
…………………………………………………………………………………… 
Β) Το όνομα της μεταβλητής Name και name είναι το ίδιο; 
Απάντηση: ……………………………………………………………….………. 
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4. Δίνεται το παρακάτω τμήμα κώδικα.  
 
Number=1 
While Number<10: 
Print Number 
Number=Number +1 
 
 
Α) Η εκτέλεση του συγκεκριμένου κώδικα τι θα έχει ως αποτέλεσμα; 
Απάντηση: ……………………………………………………….……………..... 
…………………………..………….………………………………………..……
………………….…………..……………………………………………..………
…….……………………………………………………………………………… 
 
Β) Η εντολή Number=Number+1, τι κάνει κατά της εκτέλεσή της; 
Απάντηση: ……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………….…… 
……………………………………………………………………………….…… 
 
Γ) Τι θα συμβεί αν αντικαταστήσετε την πρώτη εντολή Number=1 με την 
εντολή Number=10; 
Απάντηση: ………………………………………………………………..……… 
………………………………………………………………………….………… 
 
 
5. Στο παρακάτω τμήμα κώδικα προσπαθήσαμε να εμφανίσουμε τους αριθμούς: 2
 4 8 16 
 
X=1 
While Χ>0: 
 Χ=2*Χ 
 print X 
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Το καταφέραμε; Αν εκτελεστεί το πρόγραμμα ποιοι αριθμοί θα εμφανιστούν;  
Απάντηση: …………………………………………………….…………………. 
…………………………………………………………………...……………….. 
 
Ποιες είναι οι διορθώσεις που πρέπει να γίνουν στο πρόγραμμα ώστε να 
εμφανιστούν μόνο οι αριθμοί   2     4     8     16; 
Απάντηση: ………………………………………………………………..……… 
…………………………………………………………………………….……… 
……………………………………………………………………………………. 
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Α.4 Ερωτηματολόγιο Αξιολόγησης του παιχνιδιού CodeCombat 
 
ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 
 
 
Βαθμολογική Κλίμακα 
   Καθόλου             Λίγο    Αρκετά      Πολύ   Πάρα πολύ 
           1                2           3             4            5 
 
 
 
Αξιολογήστε τις ακόλουθες προτάσεις σημειώνοντας Χ στο αντίστοιχο 
τετραγωνάκι  
 
 
 
Α. Αντιλαμβανόμενη Ευκολία Χρήσης 1 2 3 4 5 
1. Μου φάνηκε εύκολο να καταλάβω πως παίζεται το παιχνίδι; 
     
2. Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού σπάνια ρωτούσα τον καθηγητή μου για το τι πρέπει να 
κάνω. 
     
3. Θεωρώ ότι ήταν εύκολο να εντοπίζω τα λάθη μου και να τα διορθώνω. 
     
4. Θεωρώ ότι ήταν εύκολο να καταλάβω τον τρόπο λειτουργίας των διαφορετικών εντολών 
του παιχνιδιού. 
     
5. Το παιχνίδι μου έδινε συχνά χρήσιμες οδηγίες-συμβουλές, προκειμένου να ολοκληρώσω 
μία δραστηριότητα. 
     
6. Τελικά, θεωρώ ότι ήταν εύκολο να χρησιμοποιήσω το παιχνίδι. 
     
 
 
Β. Στάση απέναντι στη χρήση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού ως μέρος του 
μαθήματος 
     
7. Θεωρώ ότι η εκμάθηση προγραμματισμού μέσω του παιχνιδιού CodeCombat είναι καλή 
ιδέα. 
     
8. Θα μου άρεσε να υπήρχε ένα παιχνίδι για την εκμάθηση του προγραμματισμού στο 
μάθημα Πληροφορικής  
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Γ. Αντιλαμβανόμενη Αποτελεσματικότητα – Χρησιμότητα του 
 παιχνιδιού                                                                                        
1 2 3 4 5 
9. Θεωρώ ότι το μάθημα με το CodeCombat έγινε πιο διασκεδαστικό. 
     
10. Θεωρώ ότι το παιχνίδι μου έδωσε τη δυνατότητα να συμμετέχω στο μάθημα με 
μεγαλύτερη ευκολία. 
     
11. Θεωρώ ότι το παιχνίδι CodeCombat, αύξησε το ενδιαφέρον μου για το μάθημα αλλά 
και για τον προγραμματισμό. 
     
12. Θεωρώ ότι το παιχνίδι με βοήθησε να καταλάβω τους διαφορετικούς τρόπους με τους 
οποίους μπορούν να εκτελεστούν οι εντολές. 
     
 
 
 
Δ. Πρόθεση για μελλοντική χρήση 
13. Θα ήθελα να παίξω με το παιχνίδι CodeCombat ξανά κάποια στιγμή. 
     
14. Αν υπήρχαν κι άλλα παρόμοια παιχνίδια σαν το CodeCombat για την εκμάθηση του 
προγραμματισμού θα ήθελα να τα χρησιμοποιήσω. 
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Παράρτημα Β – Φύλλα Εργασίας της Πειραματικής Ομάδας 
 
ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 1 – Γνωρίζω τις βασικές εντολές της Python! 
 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 1: Οδήγησε τον ήρωα σου στα πρώτα τέσσερα* επίπεδα 
προγραμματίζοντας σε κώδικα! 
Σκοπός της δραστηριότητας 1 είναι η δημιουργία απλών προγραμμάτων με την κλήση 
μεθόδων. 
 
Γράψε κώδικα στον κειμενογράφο στα δεξιά και πάτησε Run όταν είσαι έτοιμος (εικόνα 
1). Ο ήρωας σου θα διαβάσει τις εντολές και θα ακολουθήσει τις οδηγίες σου.  
 
 
 
Εικόνα 1: Επίπεδο “Τα μπουντρούμια της Κίθγκαρτ” 
 
Α: Για να εκτελέσει ο ήρωας σου τις κινήσεις χρησιμοποιείς κάποιες εντολές ή μεθόδους. 
Ποιες είναι αυτές; Μπορείς να τις γράψεις παρακάτω: 
 
……………………………………………..,   ...….….………………………………, 
……………………………………………..,  .……………………………………...... 
 
 
Β: Για να καλέσεις τις μεθόδους χρησιμοποιείς τις παρενθέσεις () στο τέλος της εντολής. 
Δοκίμασε να σβήσεις από τις μεθόδους τα σύμβολα (). Τι θα συμβεί; 
 
Απάντηση:.……………………………………………………………………………..……
………………..…………….…………………………………………………………..…… 
 
 
* «τα μπουντρούμια της Κίθγκαρτ», «Gems in the Deep», «Shadow Gaurd» και 
«Enemy Name»  
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Γ:  Όταν καλείς μια μέθοδο μπορείς να δώσεις επιπλέον πληροφορίες για να τροποποιήσει 
αυτό που κάνει. Αυτή η επιπλέον πληροφορία αναφέρεται ως «όρισμα» ή «παράμετρος». 
Αν δώσεις το  όρισμα (2) στη μέθοδο moveUp(), τι θα συμβεί στον ήρωα σου; 
 
Απάντηση:………………………………………………………………………………...…
…….……………………….………………………………………………………………… 
 
 
Εάν είσαι αρκετά γρήγορος και εύστοχος μπορείς να επιλέξεις επιπλέον να παίξεις 
και στα επίπεδα πρόκλησης! Δοκίμασε το επίπεδο «Careful Steps» 
 
 
 
 
 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΌΤΗΤΑ 2: Το παιχνίδι συνεχίζεται! Πήγαινε στα επόμενα πέντε* επίπεδα. 
Σκοπός της δραστηριότητας 2 είναι η χρήση συμβολοσειρών και σχολίων 
 
Α: Συμβολοσειρές είναι μια ακολουθία από χαρακτήρες και μπορεί να αποτελείται από 
περισσότερες από μία λέξεις. Μπορείς να γράψεις παρακάτω κάποιες από τις 
συμβολοσειρές που χρησιμοποίησες κατά την  προσπάθεια του ήρωα σου να επιτεθεί σe 
κάθε Ogre;  
Απάντηση:………………………………………………………………………………..…
………………………………..………………………………………………………..…… 
 
Β: Δοκίμασε να αλλάξεις σε μια συμβολοσειρά μιας εντολής, τα διπλά εισαγωγικά με 
μονά. Τι παρατηρείς;  
 
Απάντηση:………………………………………………………………………………..…
……………………………………………………………………………………………… 
 
 
Μη ξεχνάς σε μια συμβολοσειρά με ότι ξεκινάμε θα πρέπει πάλι να κλείνουμε! 
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Γ: Τα σχόλια σε ένα πρόγραμμα διευκολύνουν την κατανόησή του και εισάγονται (στη 
Python) θέτοντας μπροστά από αυτά το σύμβολο #. Γράψε ένα δικό σου σχόλιο και 
εκτέλεσε ξανά τον κώδικα. Τι παρατηρείς;  
 
Απάντηση:………………………………………………………………………………..…
………………………………………………………………………………………………
…..…………………………………………………………………………………..….…… 
 
Μπορούν τα σχόλια να αρχίζουν και μετά από εντολές στη μέση μιας γραμμής; 
 
Απάντηση:……………………………………………………………………………….……
………….……………………………….………………………………………….………… 
 
 
 
Mη ξεχνάς ότι βρίσκεται δεξιά από το #, αγνοείται κατά την εκτέλεση! 
 
 
 
 
 
* «True Names», «The Raised Sword», «Σημειώσεις στο κελί», «Βιβλιοθηκάριος της 
Κίθγκαρντ» και «Φυλακισμένος» 
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ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 2 – Γνωρίζω τη δομή επανάληψης While! 
 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 1: Οδήγησε τον ήρωα σου στα τρία* επίπεδα γλυτώνοντας χρόνο 
και τον ήρωα σου χρησιμοποιώντας επαναλήψεις. 
Σκοπός της δραστηριότητας 1 είναι η δημιουργία βρόχου με χρήση της εντολής while 
 
Συχνά σε ένα πρόγραμμα, μια ομάδα εντολών είναι αναγκαίο να εκτελείται περισσότερες 
από μία φορές. Όσο η συνθήκη είναι True, εκτελούνται οι εντολές του βρόχου.  
 
Εικόνα 1. Επίπεδο “ Fire Dancing” 
 
Α: Με τη χρήση της While True, δημιουργείς έναν βρόχο που σας επιτρέπει να 
επαναλαμβάνονται οι ίδιες εντολές ξανά και ξανά. Δοκίμασε να προσθέσεις μέσα στο 
βρόχο μια ακόμη εντολή όπως την herosay(“hello”). Τι παρατηρείς; 
……………………………………………………………………………………………...…
………………………………………………………………………………………………... 
 
Δοκίμασε να προσθέσεις την ίδια εντολή με άλλο μήνυμα όπως hero.say(“Goodbye!”) έξω 
από τον βρόχο της επανάληψης. Τι παρατηρείς; Θα πει ο ήρωας σου το μήνυμα; Και αν όχι 
γιατί; 
………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………… 
 
Μη ξεχνάς πως θα πρέπει να  πιέσεις το πλήκτρο tab ή να βάλεις 4 κενά διαστήματα 
για να δημιουργήσεις την κατάλληλη εσοχή στις εντολές κίνησης κάτω από το βρόχο  
 
* «Fire Dancing», «Haunted Kithmaze» και «Descending Further» 
117 
 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 2: : Οδήγησε τον ήρωα σου στα τρία* επίπεδα γλυτώνοντας 
χρόνο και τον ήρωα σου χρησιμοποιώντας επαναλήψεις. 
Σκοπός της δραστηριότητας 1 είναι η δημιουργία βρόχου με χρήση της εντολής while, 
συμβολοσειρών και ορισμάτων. 
 
Σας δίνεται το παρακάτω τμήμα κώδικα: 
1. heromoveRight(2)    ……………………………………… 
2. heromoveDown(3)    ……………………………………… 
3. While True     ……………………………………… 
4.      heromoveRight(2)    ……………………………………… 
5.      heromoveDown(3)    ……………………………………… 
6. heromoveUp(2)    ……………………………………… 
………………………………………
……………………………………… 
 
Α. Ποιες εντολές θα εκτελεστούν και γιατί; 
………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………… 
Β. Αν πρέπει ο ήρωας σου να λέει “Αλλάζω κατεύθυνση”  κάθε φορά που αλλάζει 
κατεύθυνση στο παραπάνω πρόγραμμα πρόσθεσε στην κατάλληλη σειρά την εντολή 
hero.say(“Αλλάζω κατεύθυνση”). Γράψε δίπλα στο παραπάνω πρόγραμμα το νέο σου 
πρόγραμμα. 
Γ. Πόσες φορές θα εκτελεστεί η καθεμία εντολή του παραπάνω προγράμματος; 
Συμπλήρωσε τη στήλη Β στον παρακάτω πίνακα, με τον αριθμό των επαναλήψεων των 
αντίστοιχων εντολών της στήλης Α. 
Α Β 
1. heromoveRight(2) _____ φορά/ές 
2. heromoveDown(3) _____ φορά/ές 
4. heromoveRight(2) _____ φορά/ές 
5. heromoveDown(3) _____ φορά/ές 
6. heromoveUp(2) _____ φορά/ές 
  
* «Dread Door», «Hack and Dash» και «Cupboards of Kithgard» 
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ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 3 – Μεταβλητές 
 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 1: Οδήγησε τον ήρωα σου στα επόμενα τρία* επίπεδα 
προγραμματίζοντας με μεταβλητές! 
Σκοπός της δραστηριότητας1 είναι η εκχώρηση τιμής σε μεταβλητή. 
 
Για να χρησιμοποιήσεις μια μεταβλητή απαιτείται να της δώσεις ένα όνομα και στη 
συνέχεια να της εκχωρήσεις κάποια τιμή.  
Α. Στο παρακάτω τμήμα κώδικα μπορείς να χαρακτηρίσεις ποιες είναι οι μεταβλητές και 
ποιες οι τιμές τους; 
Enemy1=”Kratt” 
Enemy2=”Greg” 
hero.say(Enemy1) 
hero.say(Εnemy2) 
 
 
Απάντηση:……………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………….………….. 
Τι πιστεύεις ότι θα συμβεί αν εκτελέσει ο ήρωας σου τις παραπάνω εντολές; 
Απάντηση:……………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………..…………
……………………………………………………………………………….……………….. 
Επαλήθευσε τις απαντήσεις σου εκτελώντας το πρόγραμμα σε κάποιο από τα επίπεδα 
αυτής της ενότητας. 
 
Β. Συμπλήρωσε το παρακάτω τμήμα κώδικα έτσι ώστε, αφού εκχωρήσεις στη μεταβλητή 
Name το όνομά σου, να πει ο ήρωας σου το όνομά σου. 
Name=”_____________” 
hero.say(____________) 
 
 
Μη ξεχνάς πως όταν σε μια τιμή χρησιμοποιείς εισαγωγικά αναφέρεσαι σε 
συμβολοσειρά ενώ χωρίς εισαγωγικά αναφέρεσαι σε μεταβλητή. 
 
* «Ingredient Identification», «Known Enemy», «Masters of Names» 
119 
 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 2: Οδήγησε τον ήρωα σου στα επόμενα δύο* επίπεδα 
προγραμματίζοντας με μεταβλητές και επαναλήψεις! 
Σκοπός της δραστηριότητας2 είναι η κατανόηση της έννοιας της μεταβλητής ως όνομα-
ετικέτα 
Α. Στο παρακάτω τμήμα κώδικα: 
Enemy1=“Kratt” 
Enemy2=“Greg” 
hero.attack(Enemy1) 
hero.attack(“Enemy2”) 
 
Σε ποιους/ποιον εχθρό θα επιτεθεί  ο ήρωας σου; 
Απάντηση:………………………………………………………………………............ 
 
B. Μελέτησε το παρακάτω πρόγραμμα και απάντησε στις ερωτήσεις που ακολουθούν: 
Enemy1=”Trag” 
While True 
    heromoveRight() 
    hero.attack(Enemy1) 
    heromoveLeft 
    Enemy1=”Grat” 
    Hero.attack(Enemy1) 
    Enemy1=”Trag” 
    Enemy1=”Gratt” 
 
Περιέγραψε τι θα συμβεί αν εκτελεστεί ο παραπάνω κώδικας: 
Απάντηση:……………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………… 
Πόσες και ποιες/ποια μεταβλητές/ή χρησιμοποιούνται; 
Απάντηση:……………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………… 
 
Συγχαρητήρια! Έχεις  ολοκληρώσει με επιτυχία όλα τα επίπεδα από «Τα 
μπουντρούμια της Κίθγκαρντ» και με όσα έχεις μάθει μπορείς να προχωρήσεις στα 
επόμενα επίπεδα του «Δάσος του Μπάκγουντς».  
 
* «The Final Kithmaze», «Kithgard Games»  
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Παράρτημα Γ – Φύλλα Εργασίας της Ομάδας Ελέγχου 
ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 1 – Γνωρίζω τις βασικές εντολές της Python!  
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 1:  
Σκοπός της δραστηριότητας 1 είναι η γνωριμία μας με το περιβάλλον Idle και η χρήση της 
εντολής print. 
Ας γράψουμε το πρώτο μας πρόγραμμα χρησιμοποιώντας την εντολή print. Η εντολή 
print(‘Hello World!’) εμφανίζει στην οθόνη του υπολογιστή το μήνυμα που περιλαμβάνει η 
παρένθεση δηλαδή Hello World (εικόνα 1).  
 
 
Εικόνα 1: IDLE 
 
 
Α. Ανοίξτε στον υπολογιστή σας την εφαρμογή IDLE (Εικόνα 1). Επιλέξτε New File, από 
το μενού επιλογών File. Πληκτρολογήστε την εντολή print και μέσα σε παρένθεση την 
τιμή που θέλετε να εκτυπώστε. Δοκιμάστε την τιμή ‘Hello World!’ και πατήστε Save As 
(δώστε το όνομα program1).  
 
Μόλις γράψατε το πρώτο σας πρόγραμμα! 
 
 
Β: Χρησιμοποιήστε την εντολή print για να εμφανίστε τα δικά σας μηνύματα. 
 
 
 
Μην ξεχάσετε να βάλετε εισαγωγικά όπου χρειάζεται! 
 
 
 
Γ:  Δοκιμάστε να χρησιμοποιήστε στην εντολή print, διπλά εισαγωγικά αντί για μονά. Έχει 
διαφορά; Δοκιμάστε να ξεκινήστε με μονά εισαγωγικά και να κλείσετε με διπλά. Τι 
παρατηρείτε; 
 
Απάντηση:……………………………………………………………………………………
………………………….……………………………………………………………………  
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ΔΡΑΣΤΗΡΙΌΤΗΤΑ 2: Συμβολοσειρές και Σχόλια 
Σκοπός της δραστηριότητας 2 είναι η χρήση συμβολοσειρών και σχολίων 
 
Α: Συμβολοσειρές είναι μια ακολουθία από χαρακτήρες, μπορεί να αποτελείται από 
περισσότερες από μία λέξεις και περικλείονται πάντα από μονά η διπλά εισαγωγικά. Στο 
πρόγραμμα που έχετε ήδη γράψει, το ‘Hello World!’ είναι μια συμβολοσειρά, ενώ στην 
εντολή print(2), το 2 είναι ένας ακέραιος αριθμός.  
 
Πως πρέπει να γράψετε την εντολή print(2) ώστε το 2 να ληφθεί ως συμβολοσειρά; 
Απάντηση:…………………………………………………………………………………….  
 
Β:  Ποια από τα παρακάτω είναι συμβολοσειρές; 
1. 12   3. “False”  5. ‘Maria” 
2. ‘True’   4. Name John  6. “12+3” 
  
Μη ξεχνάς σε μια συμβολοσειρά με ότι ξεκινάμε θα πρέπει πάλι να 
κλείνουμε! 
 
Γ: Τα σχόλια σε ένα πρόγραμμα διευκολύνουν την κατανόησή του και εισάγονται (στη 
Python) θέτοντας μπροστά από αυτά το σύμβολο #. Πρόσθεσε μπροστά από την εντολή 
print(‘Hello World!’) το σύμβολο # και εκτέλεσε ξανά τον κώδικα. Τι παρατηρείς;  
Απάντηση:……………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………..…
………………………………………………………………………………………………... 
 
Μπορούν τα σχόλια να αρχίζουν στη μέση μιας εντολής;  
Απάντηση:……………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………… 
 
Επαλήθευσε την απάντησή σου στο περιβάλλον της Python. 
 
Mη ξεχνάς ότι βρίσκεται δεξιά από το #, αγνοείται κατά την εκτέλεση! 
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ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 2 – Μεταβλητές 
 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 1: Προγραμματίζοντας με μεταβλητές! 
Σκοπός της δραστηριότητας1 είναι να «ονοματίζουμε» σωστά μια μεταβλητή. 
 
Μεταβλητή είναι ένα όνομα που αναφέρεται σε μια τιμή. Η τιμή μιας μεταβλητής μπορεί 
να αλλάζει κατά τη διάρκεια εκτέλεσης του προγράμματος, ενώ το όνομά της παραμένει το 
ίδιο. Για να χρησιμοποιήσεις μια μεταβλητή απαιτείται να της δώσεις ένα όνομα και στη 
συνέχεια να της εκχωρήσεις κάποια τιμή.  
 
Α. Στο παρακάτω πίνακα με τα υποψήφια ονόματα μεταβλητών, σημειώστε με Σ αυτά που 
πιστεύετε ότι είναι αποδεκτά ως ονόματα μεταβλητών και με Λ εκείνα που πιστεύετε ότι 
δεν είναι.  
Όνομα Σ/Λ 
Τάξη Α  
Τάξη_Α1  
1Τάξη  
τάξηΑ1  
ΤάξηΑ!  
 
Ελέγξτε τις απαντήσεις σας στο περιβάλλον της Python και απαριθμήστε τους βασικούς 
κανόνες που πρέπει να ακολουθούμε για να δώσουμε ένα όνομα σε μια μεταβλητή. 
Απάντηση: ………………………………………………………………………...…… 
……………………………………………………………………………………..…… 
………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………….. 
 
 
Mη ξεχνάς ότι το μόνο σύμβολο που επιτρέπεται είναι το _! 
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Β. Στο παρακάτω τμήμα κώδικα μπορείς να χαρακτηρίσεις ποιες είναι οι μεταβλητές και 
ποιες οι τιμές τους; 
X=2 
Y=10 
PRINT(X) 
Τάξη=”Α”  
Temp=a 
Απάντηση: ……………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………….. 
 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 2: Εκχώρηση τιμών σε μεταβλητές! 
Σκοπός της δραστηριότητας2 είναι η κατανόηση της έννοιας της μεταβλητής ως όνομα-
ετικέτα 
Α. Στον παρακάτω πίνακα συμπληρώστε στη στήλη Β το αποτέλεσμα της εκτέλεσης των 
εντολών της στήλης Α: 
 
Στήλη Α Στήλη Β 
1. Number=1 
            print(Number) 
 
2. Name=George 
            print(name) 
 
3. X=10 
print(‘X’) 
 
4. A=dog 
A=cat 
print (A) 
 
Ελέγξτε τις απαντήσεις σας στο περιβάλλον της Python. 
 
B. Συμπλήρωσε το παρακάτω τμήμα κώδικα έτσι ώστε, αφού εκχωρήσεις στη μεταβλητή 
Name το όνομά σου, να εμφανιστεί το όνομά σου. 
 
Name=_____________ 
Print(____________) 
 
 
Μη ξεχνάς πως όταν σε μια τιμή χρησιμοποιείς εισαγωγικά αναφέρεσαι σε 
συμβολοσειρά ενώ χωρίς εισαγωγικά αναφέρεσαι σε μεταβλητή. 
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ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 3 – Γνωρίζω τη δομή επανάληψης While!      
 
 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 1: Εισαγωγή στην δομή επανάληψης while 
Σκοπός της δραστηριότητας 1 είναι η δημιουργία βρόχου με χρήση της εντολής while 
Συχνά σε ένα πρόγραμμα, μια ομάδα εντολών είναι αναγκαίο να εκτελείται περισσότερες 
από μία φορές. Η εντολή while εκτελεί επαναλαμβανόμενα μια ομάδα εντολών, όσο μια 
συνθήκη παραμένει αληθής. 
 
Α: Πληκτρολογήστε το παρακάτω τμήμα κώδικα στο περιβάλλον της Python και εκτελέστε 
το.  
i=1 
While i<10: 
    Print(i) 
    i=i+1 
 
Ποιο το αποτέλεσμα της εκτέλεσής του; 
Απάντηση: …………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………… 
 
 Β. Δοκιμάστε να προσθέσετε μέσα στο βρόγχο μια ακόμη εντολή όπως την print(“hello!”). 
Τι παρατηρείτε; 
Απάντηση: …………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………...…………………… 
 
Γ. Τι αλλαγές πρέπει να κάνετε ώστε να εμφανίζεται πρώτα ο αριθμός 0 και τελευταίος ο 
αριθμός 9;  
Απάντηση: 
……………………………………………………………………………………………. 
Ελέγξτε τις απαντήσεις σας στο περιβάλλον της Python 
 
 
Μη ξεχνάς πως θα πρέπει να δημιουργήσεις την κατάλληλη εσοχή στις 
εντολές κίνησης κάτω από το βρόχο  
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ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 2: Έλεγχος συνθήκης και ατέρμων βρόχος 
Σκοπός της δραστηριότητας 2 είναι η δημιουργία βρόχου με χρήση της εντολής while, 
συμβολοσειρών, μεταβλητών και ο έλεγχος της συνθήκης 
Σας δίνεται το παρακάτω τμήμα κώδικα: 
1. Star=1        
2. While Star>0:      
3.      Print(‘*’) 
4.      Star=Star+1         
5. Print(‘No more stars’)   
   
Α. Ποιες εντολές θα εκτελεστούν και γιατί; 
Απάντηση: …………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………...…………… 
 
Β. Πόσες φορές θα εκτελεστεί η καθεμία εντολή του παραπάνω προγράμματος; 
Συμπλήρωσε τη στήλη Β στον παρακάτω πίνακα, με τον αριθμό των επαναλήψεων των 
αντίστοιχων εντολών της στήλης Α. 
Α Β 
1. Star=1 _____ φορά/ές 
2. While Star>0: _____ φορά/ές 
3. Print(‘*’) _____ φορά/ές 
4. Star=Star+1 _____ φορά/ές 
5. Print(‘No more stars’) _____ φορά/ές 
  
 
Γ. Ποιες οι αλλαγές που πρέπει να γίνουν στο πρόγραμμα ώστε ο αριθμός των 
επαναλήψεων των εντολών του βρόχου να είναι 5 και να εμφανίζεται το μήνυμα ‘No more 
stars’;  
Απάντηση: ……………………………………………………………………………..…… 
………………………………………………………………………………………...………
………………………………………………………………………………………………... 
Ελέγξτε το πρόγραμμά σας στο περιβάλλον της Python 
